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ждут ежемесячно тех, кто оформит подписку 
на журнал “ѴібеоИгры”. ѵ , * 

Каждый подписавшийся автоматически стано¬ 
вится участником лотереи, с розыгрышем всего того, что 
может порадовать сердце настоящего игрока: постеров^и 
Кзирменных дисков с любимыми играми, всевозможных 
^ аксессуаров к уважаемой приставке Зопу ' 
РІауЗіа-Ьіоп. 


ВИДЕОИГРЫ 


‘П 


М 


іі 




ПОБЕДИМ! 


ВИРТУЙЛЬНЫМ 




1 


ь 


н 


ЧІ 


чѴ 































■ МЦі; НніМск» 


РІауБгаПоп 






Задание оказалось сложнее, чем мы думали. Мало кто смог показать 


достойные результаты. Явными фаворитами оказались 
Александр Ворошилов, г. Москва и Вадим Комаров, г. Москва 
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Далеко не с такими блестящими результатами, 

. но все же пробились в финал 
Алексей Герасимов, г. Курган, Егор Караткж, г. Киев, 

Роман Григорьев, г. Москва 

Чтобы сделать финал более азартным, предлагаем ВСЕМ ЖЕЛАЮЩИМ 
принять участие в предварительном заезде финальной гонки. Победившие 
с наилучшим результатом попадают в финал. Тот, кто не умеет рулить, 
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Напоминаем, что по результатам финала определяется победитель, получающий звание “Лучший 

Гонщик Огап Тигіето”. 


Игроки, показавшие три наилучших результата, получают достойную награду: 

за 1 место — игровую приставку Золу РІауЗІаІіоп 
за 2 место -- комплект Май Саіг (руль и педали) 
за 3 место — джойстик РиаІ ЗИоск Апаіод Зііск 

Не забудьте, что гонки в финале будут проводиться с рулем, а не с джойстиком. Опытные игроки 
знают, что это большая разница. Обязательно попробуйте руль, а то в финале оконфузитесь. 


6ЯАЮ ТШ8М0 

тне веаі. ояіѵіно вімііьлтов 


Итак, время и место встречи определены. 

Время: 25 сентября 1998 г., 16.00 

Место: магазин “Игромания”, Москва, Рязанский проспект, 46/3 (Торгово¬ 
пешеходный комплекс, полминуты ходьбы от метро “Рязанский 
проспект”, тел.: 379-6827) 


Итак, небывалое собьіТИенадвигается 


В ПОМЕЩЕНИИ 
МОСКОВСКОГО 
МАГАЗИНА “ИГРОМАНИЯ” 
СОСТОИТСЯ ФИНАЛ 
КОНКУРСА ОНАЫ 
ТІІВІ5МО 


25 сентября в 16.00 














ВКіЕАТН ОЕ ЕГОЕ III 


Я уже начинал сомневаться. Я уже начинал думать, что девушки — это ин¬ 
тересно, что истории "сел играть — и больше ничего в жизни не нужно" — 
это так, легенды, что это осталось где-то в детстве. Оказывается, нет — про¬ 
сто давно не попадалось действительно хороших игр. Спасибо ВгеаШ о! 
Ріге Ш за развенчание заблуждений. 
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ЪМ БЕАБ В АТТ, 20ЖЕ 


Каким же будет спорт через несколько 
столетий? На этот вопрос сложно дать 
однозначный ответ, однако фирма Каде, 
великий корифей в области предсказа¬ 
ния будущего, выдвигает на этот счет 
весьма оригинальную гипотезу. По ее 
мнению, основным спортом двадцать 
третьего века будет дэдбол. 


сІЕКЕМУ МСаКАТН’8 
8ІІРЕЕ М0Т0СЕ088 


Основной плюс МсбгаШ'з Зирег Моіосгозз заключается 
в ее многогранности. Чего стоит один только редактор 
для уровней, который позволяет создать свой собствен¬ 
ный, абсолютно оригинальный трек. Выберешь мото¬ 
цикл, раскрасишь его по своему усмотрению, 
создашь трассу, запишешь собственного 
двойника — и вперед, навстречу рекордам. пп 


МОЕТАЬ 
КОМБАТ 4 


По сравнению с легендарным Теккеп'ом, 
Могіаі КотЬа! 4 выглядит тускло и грус¬ 
тно. Самого страшного босса можно 
убить быстрым нажатием кнопок, а не 
четко продуманной системой ударов, 
после чего теряется интерес к игре — 
она превращается просто в способ тре¬ 
нировки пальцев. Никакой тебе тонкой 
тактики нападения и защиты. Обидно, 
ведь раньше Могіаі КотЬаІ ассоцииро¬ 
вался с хорошим йдЫііпд'ом... 


Ш8ШГУ8 НЕЕСТШЕ8 

В целом игра сделана весьма приятно. Прохождение не требует чрез¬ 
мерных усилий; это настоящий отдых, а не тяжелый труд, как порою 
случается. Так что если вы устали от мрачных подземелий, ЗБ-стреля- 
лок и заумных "квестовых" головоломок — поиграйте в Негсиіез! Я 
уверен, вам понравится. 
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ВгеаіН о! Ріге III — полное прохождение 

ТОШ Агтз — полное прохождение 

5аѲа Ргопііег — полное прохождение (Око 
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Аішкіга — полное прохождение 
(Окончание. Начало см. в №№4, 5'98) 
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Финал конкурса Сгап Тигізто 



Читатель пописывает, а дорогая редакция почитывает. 
И иногда отвечает. 
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Игротека 


На нашем операционном столе только самые свежие игры! 


ЛРЕМѴ МССКАТН'З БОРЕК М0Т0СК055 

Кристально чистый адреналин 

N20: МІТК01І5 ОХЮЕ. 

Пилоты звездолетов 


ОУИАМПЕ вохше 

Зовите меня "Динамит"!!! 


ВКЕАТН ОР РІКЕ III 

Туда, не знаю куда 

МОКТАЬ КОМ ВАТ 4. 

Хороший, плохой, злой 
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Граффити 


Проснись, Антон... 

Здравствуйте, редакция! 

Я пишу вам только по про¬ 
чтении четвертого номера, так 
как не могу без зависти смот¬ 
реть на письма в журнале. 
Благодарю авторов статей — 
они просто великолепны. 
Очень хотелось бы, чтобы ря¬ 
дом с именем автора была его 
фотография (все-таки хочет¬ 
ся видеть лица тех, кто пишет 
так остроумно и интересно). 
Мой любимый автор скрыва¬ 
ется под псевдонимом Модер¬ 
нист. Хотелось бы только, что¬ 
бы рецензии соответствовали 
выставленному рейтингу 
игры, а то бывает, что автор 
говорит об игре — шедевр, а 
проценты выставляются очень 
низкие, и наоборот. 

Пользуясь случаем, хотел 
бы обратиться к своему дру¬ 
гу Антону, который тоже по¬ 
купает ваш журнал, но не 
имеет телефона: "Антон, про¬ 
снись, когда же ты придешь 
проходить ОіаЫо?" 

От себя хотелось бы попро¬ 
сить, чтобы вы напечатали 
коды к игре 1.05І: ѴѴогШ, а так¬ 
же узнать, выйдет ли на Р5Х 
Вгокеп ЗѵѵогсІ II. 

Модернист II 

Уважаемый Модернист И, 
желаем тебе, чтобы когда- 
нибудь в жизни ты стал "но¬ 
мер раз". Очень рады, что 
твою просьбу о кодах к Ьоз* 
ѴѴогШ уже выполнили — они 
опубликованы в №1 нашего 
журнала. Что касается 
Вгокеп Зѵѵогсі И, то этот воп¬ 
рос мучает многих. На РС вто¬ 
рая часть уже вышла, а по¬ 
скольку игра прекрасная и 
спрос на нее, безусловно, 
будет, можно с увереннос¬ 
тью сказать, что на Р5Х она 
тоже выйдет. Вот только ког¬ 
да — пока не ясно. 



Анонимный критик 

Добрый день, утро или вечер! 

Это мое второе послание. 
Начну с критики. Одна очень 
смешная деталь — это фено¬ 
менальная боязнь журнала 
Сате.ЕХЕ и его штатных авто¬ 
ров засветиться на приста¬ 
вочном фронте. В первом но- 

ѴІОЕОИГРЫ 
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мере на обложке скромно так 
упоминалось о том, что и жур¬ 
нал Сате.ЕХЕ имеет к этому 
тоненькому уродцу (имеется в 
виду журнал "Видеоигры" — 
ред.) отношение. Во втором 
номере этого нет, но адрес-то 
остался! Огромную медаль 
вручил бы Денису Гусакову и 
Гамлету Маркаряну за то, что 
они не стали выдумывать себе 
новые псевдонимы, хотя они 
как бы и непричастны к играм, 
но все же! Это так же доказы¬ 
вает, что авторы в большин¬ 
стве те же. Ну в самом деле — 
дизайн и верстка делались од¬ 
ними и теми же людьми, а те¬ 
стировать игры и писать про 
них нанимались другие? Еще 
одно подтверждение — это 
то, что Сате.ЕХЕ никогда не 
писал про спортивные игры, 
так же и в "Видеоиграх" нет 
ни футбола, ни баскетбола и 
т.д. (хотя Иадапо ѴѴіпІег 
ОІутрісБ 4 98 все же был). Хотя 
это скоро и исправится, так 
как в #4 Сате.ЕХЕ объявлен 
конкурс на должность обозре¬ 
вателя спортивных игр. Но¬ 
венький, обращаюсь к тебе 
лично — не комплексуй и 
пиши про игры под тем же 
именем, под каким будешь пи¬ 
сать и в Сате.ЕХЕ. Не знаю, 
как Сате.ЕХЕ обходится без 
спортивных игр, но на при¬ 
ставках без них не обойтись 
(на РС, кстати, тоже). 

Новоиспеченный С.Тратег 
(зачем здесь точка?) — это, 
как я понимаю, Олег Хажинс- 
кий. Ну кто еще в журнале, по¬ 
священном приставкам, ска¬ 
жет, что он в приставках раз¬ 
бирается так же, как рэпер в 
опере. Кто в Сате.ЕХЕ заведу¬ 
ет СТРАТЕГическим отделом? 
Кто же еще мог половину 
скриншотов перенести из 
Сате.ЕХЕ в "Видеоигры"? Кто 
до безумия влюблен во все¬ 
ленную ѴѴагНаттег? (Честно 
говоря, я и сам этим страдаю 
со времен "Рогатой Крысы", 
которую прошел на Р5Х.) Я 
просто не могу понять, поче¬ 
му вы все так комплексуете? 

Ладно, хватит об этом, пой¬ 
дем далее. То, что вышло уже 
несколько номеров — хорошо! 
Стал на 20 страниц толще — 


бурные аплодисменты!! Тираж 
стал 20000 — нестихающие 
овации с криками "Браво!!! 
Бис!!!". Это все дает надежду 
на то, что номера эдак через 4 
журнал можно будет не толь¬ 
ко интересно читать, но и без 
рвотных позывов брать в руки. 
То, что появился постер — хо¬ 
рошо, отдел "Железки" — от¬ 
лично, "Граффити" — прекрас¬ 
но, отдел "Практика" стал бо¬ 
лее вместительным — опять 
бурные овации с истерически¬ 
ми воплями — "Какой я иди¬ 
от, застрял на таком пустяке!" 
В целом журнал стал лучше 
первого номера, хотя и далек 
от идеала. 

В заключение хотелось бы 
пожелать, чтобы у "Видеоигр" 
появился тот шарм и стиль, что 
и в Сате.ЕХЕ. Думаю, что и без 
такого умника, как я, Вы знае¬ 
те, что изменить к лучшему. 
Имя не известно , адрес ука¬ 
зан: 310178 , Харьков , 
ул. Корчагинцев, 15, кв. 132 

Хотелось бы дать это пись¬ 
мо с подзаголовком "Отвер¬ 
гнутый влюбленный", по¬ 
скольку не вызывает со¬ 
мнений ни само чувство, ни 
степень остроты его — на¬ 
столько наш корреспондент 
не в силах сдержать эмо¬ 
ции. Кто же предмет люб¬ 
ви? Наверно, догадались 
все: журнал Сате.ЕХЕ! От¬ 
сюда и страстная ревность к 
сопернику, то бишь журна¬ 
лу "Видеоигры". Кого пред¬ 
почел предмет страсти! Как 
мог он вместо того, чтобы 
повернуться лицом к наше¬ 
му анониму, заниматься та¬ 
ким ничтожеством, как мы? 
Жаль нам вас, уважаемый 
аноним. Понимаем, что 
Сате.ЕХЕ читается от корки 
до корки, но, может, нет от 
них приветов? Простите их 
— дел много. 

Ну, и по существу (эмоции 
оставляем в стороне). Жур¬ 
нал Сате.ЕХЕ действительно 
имеет к нам прямое и непос¬ 
редственное отношение. 

Именно в недрах его редак¬ 
ции зародилась идея созда¬ 
ния журнала, посвященного 
играм на приставках, и в ка¬ 


кой-то час X она (идея) про¬ 
росла в издательском доме 
"Компьютерра". Кстати, вот 
почему адрес-то общий (и это 
тоже не скрывается, а обяза¬ 
тельно пропечатывается в 
журнале)! Такой же точно ад¬ 
рес и у целого ряда других 
журналов ("Инфо-бизнес", 
"Домашний компьютер", "Са¬ 
тирикон" и т.д.) не потому, 
что они прячутся за широкую 
спину Сате.ЕХЕ, а потому, что 
имеют одного и того же учре¬ 
дителя. Денису Гусакову и 
Гамлету Маркаряну (велико¬ 
лепным, кстати, дизайнерам, 
что бы ни писал об этом наш 
аноним в неопубликованной 
за недостатком времени и 
смысла части письма) тоже 
совсем нет резона скрывать 
свою причастность к упомя¬ 
нутому уже издательскому 
дому "Компьютерра". 

Следующее разыскание 
доморощенного Мегрэ (Хол¬ 
мса, Следопыта, Коломбо...) 
— это уличение Олега Ха- 
жинского в скрытом сотруд¬ 
ничестве с нашим журна¬ 
лом. Действительно, тем, 
кто читает Сате. ЕХЕ, не со¬ 
ставит труда узнать его в ав¬ 
торе статей о ѴѴагНаттег'е. 
Однако в цивилизованном 
обществе псевдонимы при¬ 
нято уважать, и даже каким- 
то образом узнав, не трубить 
об этом во всеуслышание. 
Кстати, авторский псевдо¬ 
ним — это совсем не позор, 
как, очевидно, полагает ав¬ 
тор письма, и далеко не все¬ 
гда означает просто сокры¬ 
тие своего собственного 
имени, причины гораздо ин¬ 
тереснее и глубже, но в этом 
журнале мы их обсуждать не 
будем. Заметим только, что 
скриншоты к статьям упомя¬ 
нутого автора взяты не из 
РС'шной версии, а вовсе 
даже с РІауЗШіоп'овской — 
они сделаны с демо-диска с 
бета-версией, присланного 
нам уважаемой компанией 
Еіесігопіс Аг*$, 

Теперь о других наших ав¬ 
торах. И работающие под 
собственными именами, и те, 
кто предпочитает им псевдо¬ 
нимы (это порой позволяет 






лучше проявить какую-то из 
сторон своей личности. Кста¬ 
ти, многие наши читатели 
подписывают свои письма 
псевдонимами. А они что 
скрывают?) — исключитель¬ 
но наши собственные. Не¬ 
вольно дляавтора письма, 
правда, есть и некоторая 
комплиментарность в его 
высказывании о наших авто¬ 
рах. Они пока не настолько 
матерые, как журналисты 
Сате.ЕХЕ, и если отправи¬ 
тель считает, что именно ав¬ 
торы Сате.ЕХЕ и пишут 
наши статьи, значит, мы ра¬ 
ботаем очень и очень непло¬ 
хо, поскольку вышеупомя¬ 
нутый журнал — действи¬ 
тельно "лучший российский 
журнал компьютерных игр". 
Так что спасибо за неволь¬ 
ный комплимент. 

Вполне вероятно, однако, 
что когда-нибудь опять воз¬ 
никнет возможность при¬ 
влечения кого-нибудь из ав¬ 
торов Сате.ЕХЕ к тестирова¬ 
нию на РІауЗіаІіоп игр, хо¬ 
рошо знакомых им по Ре¬ 
версиям (пока что С.Тратег 
— единственный такой ав¬ 
тор). Это ведь интересно и 
для самих журналистов, и 
для читателей — иметь воз¬ 
можность сравнения реали¬ 
зации одной и той же игры 
в разном исполнении. Так 
что от сотрудничества мы ни 
в коем случае не отказыва¬ 
емся. Но оно именно сотруд¬ 
ничество, а не полная под¬ 
мена одного коллектива 
журналистов другим. 

Не станем останавливать¬ 
ся на негативной оценке на¬ 
шего журнала анонимным 
критиком — его любовь к 
Сате.ЕХЕ не дает ему воз¬ 
можности оставаться бес¬ 
пристрастным — и скажем, 
что это письмо послужило 
для нас лишь поводом отве¬ 
тить на многие читательс¬ 
кие вопросы (правда, за¬ 
данные в совершенно дру¬ 
гом тоне — спокойном и 
доброжелательном) об от¬ 
ношениях двух журналов. 
Надеемся, что этот вопрос 
освещен теперь достаточно 
подробно. 


Р.5. Верим, что автор пись¬ 
ма просто забыл указать свое 
имя, а не скрывается за пол¬ 
ной анонимностью. 

Пишите письма! 

Здравствуйте, редакция! 

Я хотел бы с помощью ваше¬ 
го журнала найти друзей по 
переписке. Интереснее всего 
бы — кто интересуется 
Кезісіепі: Еѵіі 2. Пишите мне 
все, кто что-нибудь знает об 
этой игре. 

Тумайкин Диман-30, 636070, 
г. Северск,ул. Горького , д . 4, 
кв. 10 

Диман! А все-таки здорово, 
что ты Зй. Представляешь, 
как бы ты смотрелся в 20? 
Впрочем, даже если ты все 
еще пребываешь в 20, при 
переписке этого все равно 
не видно, так что уверены 
— фаны Резісіепі Еѵіі от¬ 
кликнутся. 

Скажите мне... 

Здравствуйте, "Видеоигры"! 

Недавно впервые приобрел 
ваш журнал (пятый номер) и 
был приятно удивлен его каче¬ 
ством. Действительно красиво 
и недорого... У меня к вам не¬ 
сколько вопросов: 1. Выйдут 
ли на РІауЗіаІіоп игры Х-Рііаз 
и Оізсѵѵогісі 3? Если да, то ког¬ 
да именно? 2. Можно ли будет 
в игре КРС Макет создавать са¬ 
мое главное в РРС — сюжет (в 
том числе и диалоги)? 

Евгений Минко , г. Киев 

Поделимся тем, что знаем. 1. 
Оізсѵѵогісі III, или Оізсѵѵогісі 
N оі г, выйдет на РС весной 
1999. Насчет сроков на 


РІауЗШіоп — пока неизвес¬ 
тно, ясно только, что и на 
этой консоли ее выпустят 
обязательно. Компания 
РегРес* Епіегіаіптеп* обеща¬ 
ет в ближайшее время рас¬ 
сказать подробнее о буду¬ 
щей игре. Обещаем держать 
вас в курсе дела. 2. В насто¬ 
ящий момент у нас нет ин¬ 
формации, можно ли будет 
производить в КРС Макег по¬ 
добные настройки. Во вся¬ 
ком случае, от А5СІІ ничего 
подобного слышно не было. 

А ваш — лучше... 

Здравствуйте! 

Мне очень нравится ваш жур¬ 
нал. Я прочитал уже несколько 
номеров вашего творчества. 
Мне попадалось очень много 
разных журналов, но ни одним 
я не восхищался так, как вашим. 
Я обязательно подпишусь на 
ваше замечательное издание. 

У меня есть несколько вопро¬ 
сов: 1. Подскажите какой-ни¬ 
будь квест (только качествен¬ 
ный). 2. Будете ли вы описы¬ 
вать Могіаі КотЬаІ 4? 

Илья Бахурин, Московская 
обл ., г. Красноармейск 

На первый вопрос отвечает 
наш главный специалист по 
квестам Т.С.Гарп: "Квест? 
Вгокеп Бѵѵогсі: ТНе БНасІоѵѵ оТ 
ТНе Тетр1аг$ — вот лучший 
квест всех времен и наро¬ 
дов! А вообще, Р5Х квесты 
не любит, как и квесты — 
Р5Х. За этим товаром лучше 
идти на РС". 

Рассказ об игре Могіаі 
КотЬа14 вы встретите в этом 
номере. 


В две строки 

Я живу на Украине. Может, напишете 
мне хоть что-нибудь. Я вам конверт 
пришлю с обратным адресом. (Изви¬ 
ните, не получается, конверт - чтоб от 
вас сюда, к нам, - такого у нас нет.) 
Андрей Булавин, Украина, 
г. Першотравенск 

Ничего, Андрей, что конверта не 
нашел. Мы салом взять можем. 
Сало еще на Украине есть? 

Теперь я прописался вашим нештатным 
видеокритиком. В дальнейшем буду 
пожирать ваши журналы. С выходом 
следующего номера ждите от меня ве¬ 
стей, трепещите! 

Коварный Димон (Куликов), 
г. Ярославль 

Димон! Ты же критик, а не бумаж¬ 
ная крыса! Зачем журналы-то 
жрать?! 

Ваши журналы я читаю "от корки до 
корки". А время до следующего но¬ 
мера остается. Не могу дождаться! 
Я просто умру от нетерпения, отга¬ 
дывая, что там в следующем номере. 
Андрей Куликов, г. Тверь 

Долгих лет тебе, Андрей. Живи, не 
умирай, а то так и не узнаешь, что 
там в следующем номере. 

Хорошо, что мало таких прекрасных 
журналов об играх, как ваш. А то все 
люди стали бы обожать видеоигры, 
и не смогли в жизни ничем зани¬ 
маться - только и делали бы, что иг¬ 
рали. И все бы остановилось. 
Сергей Малышев, г. Одесса 

Ну и юмор пошел нынче в Одес¬ 
се. Весьма футуристический. Не 
дрейфь, Серега, таких, как мы, 
больше нет! 

Между прочим, если очень захочется 
есть, а еще ничего не готово, в Кезісіепі: 
Еѵіі 2 надо сыграть. Очень помогает, 
сразу есть расхочешь. 

Алеша Берников, г. Курган 

Это ты, Алеша, здорово подметил: 
зомби хоть у кого охоту есть ото¬ 
бьют. Советуем тебе запатенто¬ 
вать это открытие как средство 
для похудения. Можно неплохо 
заработать. 


Читательский хит-парад 


/ ТошЬ Каісіег 2 

2 Теккеп 3 

3 СгазН ВапсИсоо! 2 
р ЯезісІепЪ Еѵіі 2 

5 Яоасі ЯазН 30 

Вот такой оригинальный расклад! 
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Материалы раздела подготовлены 

Николаем Плохих 


Чемпионат по Теккеп: 
формат РАІ. 

_ Каждый может стать победителем 


Копаті создает 
необычную игру 

Одолеют па альпинисты і 


тот чемпионат начнется в 
день европейского вы¬ 
пуска игры Теккеп 3 и 
продлится два месяца. 
Вот что нужно сделать, чтобы при¬ 
нять в нем участие: 

1. Приобрести лицензионную 
копию игры Теккеп 3 в 
формате РАІ_. 

2. Одержать максимальное число 
побед в режиме Бигѵіѵог Мобе. 

3. Записать свой лучший счет на 
карту памяти. 

4. Позвонить в местное отделе¬ 
ние 5опу, сообщить счет и оста¬ 
вить свои координаты или ото¬ 
слать эту информацию через 
ѴѴеЬ-сайт 5СЕЕ. 

По истечении двух месяцев 
после начала конкурса, каждое 
представительство 5опу отберет 
10 лучших претендентов и попро¬ 
сит их прислать карты памяти с 
результатами игры. После соот¬ 
ветствующей проверки, будет оп¬ 
ределен победитель. Список по¬ 
бедителей (по одному от каждой 


0 июле компания Асііѵі- 
зіоп приобрела фирму 
Неаб Сатез РиЫізІііпд, 
специализирующуюся на 
разработке и издательстве 
спортивно-развлекательных игр 
для РС. Согласно условиям дого¬ 
вора, Неаб Сатез превращается в 
дочернюю компанию, и ее акци¬ 
онеры получают 1 миллион акций 
Асііѵізіоп. 

Неаб Сатез славится как про¬ 
изводитель игр редких жанров, 
посвященных охоте, рыбной лов- 


И е успела самая амораль¬ 
ная на свете игра уви¬ 
деть Р5Х, как компания 
АБС уже приступила к со¬ 


страны) будет опубликован на 
ѴѴеЬ-сайте 5СЕЕ. Все победители 
региональных турниров соберут¬ 
ся в Лондоне для участия в Евро¬ 
пейской баталии по Теккеп'у. 

Победитель Российского тур¬ 
нира получит майку с логотипом 
Р5Х, Бопу РІауБІаІп'оп с дуал-шок- 
контроллером, кожаную куртку 
Раыі РНоепіх и в декабре будет от¬ 
правлен на лондонский турнир по 
Теккеп 3. Фирма Бопу обещает 
этому счастливчику бесплатный 
перелет, торжественную встречу 
в аэропорту и проживание в ком¬ 
фортабельной гостинице. 

Победитель лондонского тур¬ 
нира получает $20000, аркадный 
автомат Теккеп 3 и бесплатную 
поездку в Японию. 

Подробно с правилами кон¬ 
курса можно будет ознакомить¬ 
ся на сайте Теккеп, который от¬ 
кроется в сентябре: ѵѵѵѵѵѵ. 
ріаузіаііоп-еигоре.сот/ 
ТеккепЗ/, и в следующем номе¬ 
ре журнала "ВидеоИгры". 


ле, водному ^;■ 
спорту, б оу- 
лингу и др. 

Вот некоторые 
из ее продук¬ 
тов: 2еЬсо Рго 
РізЬіпд 30, 

АМР РгоВоѵѵІ 
30, Оискз ІІпІітіЧеб, Іпс., 
0иски и піег Рго, Кетіпдіоп 
Ііріапб Сате Нипіег, Сгозтап 
Ехігете РаіпІВгаѵѵІ, В гипзѵѵіск 
РгоРооІ 30, МазІегСгаРі: Ехігете 
ѴѴаІіегзрогІз. 


зданию сиквела. Правда, пока о 
новой Сгапб ТЬеП: Аиіо II еще ни¬ 
чего не известно. Не известно 
даже, выйдет ли она на Р5Х. 


И омпания Копаті выпус¬ 
тила в Японии редкую и 
диковинную игру: симу¬ 
лятор альпинизма, 
бгеаі Реак — первая подоб¬ 
ная игра на РІауБІаІііоп. Главно¬ 
му герою, то есть вам, предсто¬ 
ит повести группу скалолазов 
(ни много ни мало — 25 душ) 
на вершины высоченных гор. 
Кроме выполнения своих обыч¬ 
ных обязанностей, по ходу пу- 


ил-был пират на 
Манхэттене, в самом 
сердце Америки. Жил 
себе не тужил, да 
добра наживал: продавал через 
Интернет поддельные копии 
игр для РІауБІаІіоп. Имел кое- 
какой ассортимент — сто наи¬ 
менований — и кое-какое про¬ 
изводственное оборудование, 
получал заказы, высылал дис¬ 
ки. Все у него шло хорошо, и 
все были довольны, пока в один 
прекрасный день в конце июня 
не нагрянула к нему полиция с 
подачи ассоциации Ю5А, дос¬ 
топочтенной "мамаши" ЕЗ, 
только что очнувшейся от оче¬ 
редного компьютерного шоу. 
Уж как покатилась тогда буйная 
пиратская голова да по всему 
Манхэттену... 

Нет, голова, конечно, не по¬ 
катилась, но злосчастному раз¬ 
бойнику пришлось худо. Видно, 
американские издатели, многие 
из которых входят в Ю5А, и 
впрямь всерьез решили потес¬ 
нить мировое пиратство: уж 
больно круто взялись. Может 
быть, не такая уж это и безна¬ 
дежная затея, а, ребята? 

Все делается так, чтобы у 
граждан не возникло сомнений 
в серьезности происходящего. 
Пирату Лиаму Мак-Лафлингу, уп¬ 
равлявшему незаконным интер¬ 
нетовским сайтом, предъявлено 
сразу несколько обвинений, свя¬ 
занных с намеренным нарушени¬ 
ем авторских прав и подделкой 


тешествия вам придется наблю¬ 
дать за изменениями погоды, а 
также следить, чтобы все чле¬ 
ны команды были полностью 
укомплектованы и во время 
подъема находились в полной 
боевой готовности. 

Оценив рыночный потенциал 
Огеа! Реак по результатам про¬ 
даж в родной Японии, Копаті 
решит, стоит ли выпускать игру 
в Европе и США. 


торговых марок. Каждое из этих 
обвинений может вылиться в 
громадный штраф: от ста тысяч 
до миллиона долларов, так что 
сколько бы Мак-Лафлинг ни за¬ 
работал прежде на своем нехо¬ 
рошем бизнесе, все равно ему те¬ 
перь не позавидуешь. Дрожите, 
пираты! 

Сдав самозванного издателя 
в руки правосудия, неизменно 
жизнерадостный президент 
Ю5А Дуг Лауэнстен прокоммен¬ 
тировал случившееся: "Это 
дело станет началом объеди¬ 
ненной кампании компьютер¬ 
ной и видеоигровой индустрии 
против распространившейся в 
последнее время торговли не¬ 
лицензионными играми через 
компьютерную сеть. В дальней¬ 
шем мы намереваемся регуляр¬ 
но расследовать подобные дела 
и привлекать к суду тех, кто ис¬ 
пользует Интернет для неза¬ 
конного распространения или 
продажи игр. Смысл этого за¬ 
держания и привлечения прост: 
любой человек, участвующий в 
реализации пиратских игр че¬ 
рез Интернет, становится ми¬ 
шенью для IОБА, а также для 
различных федеральных и ме¬ 
стных правоохранительных 
организаций, с которыми мы 
сотрудничаем". 

Следует объяснить, почему, 
говоря о пиратах, Лауэнстен де¬ 
лает акцент именно на Интерне¬ 
те. Дело в том, что в странах, где 
пиратство активно пресекается. 



Новая покупка Асііѵіоіоп 

_ Редкие жаноы увидя г свет 


История бандитов ОТА 
продолжается 

О но вьи ѵпмйішшах еше шчето не известно 



Трепещите, пираты! 

__ Манхэттенская чистка 
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Интернет остался единствен¬ 
ной реальной лазейкой для зло¬ 
стных нарушителей авторских 
прав. В магазинетаким товаром 
уже не поторгуешь. 

По данным журнала №х* 
Сепегак'оп, в течение несколь¬ 


ких последних недель усилия¬ 
ми ЮЗА было обнаружено и 
прикрыто более 50 ѴѴеЬ-сайтов, 
распространяющих (за деньги 
или бесплатно) нелицензион¬ 
ную игровую продукцию. То ли 
еще будет! 


Мало им пиратов 


Ш о недавнего времени не 
только Россия, Украина, 
Сингапур и другие не¬ 
подконтрольные миро¬ 
вым законодательным нормам 
страны были местом, где человек 
со скромным достатком мог без 
особых затруднений приобрести 
качественную копию практичес¬ 
ки любой игры. Такой страной 
была и Япония. Правда, там мас¬ 
совый доступ к дешевой игровой 
продукции осуществляли не пи¬ 
раты, а магазинчики, торгующие 
подержанными дисками. Амери¬ 
канские журналисты,отправляв¬ 
шиеся на Токийскую выставку, 
-иковали: всего за 10 долларов 
можно купить почти новенький 
диск для РІауЗіаТіоп! 

К сожалению, немногие рос¬ 
сийские геймеры знают, что такое 
-АСТОЯЩИЙ диск. Искушенный 
человек подтвердит, что десяти 
долларов это удовольствие стоит! 


Но хорошенького, как известно, 
понемножку, и не все коту масле¬ 
ница. Этим летом монстры игровой 
индустрии 5СЕІ, 5еда Епіегріѣез, 
Сарсот, Копаті, Зциаге и Матео ре¬ 
шили задушить большой японский 
сэконд-хенд и с этой целью пода¬ 
ли в суд на компанию АсС владели¬ 
цу самой крупной в стране сети ма¬ 
газинов подержанных дисков (бо¬ 
лее 300 торговых точек). 

Впрочем, президент Асі Нии- 
тани не растерялся и заявил, что 
даже рад будет с помощью суда 
доказать свою правоту. По его 
мнению, повторная продажа про¬ 
граммных продуктов не является 
нарушением авторских прав. 

Чем кончится это непростое 
дело, пока не понятно. Ясно лишь 
одно: если компании-производи¬ 
тели выиграют процесс, иностран¬ 
ные журналисты будут с меньшим 
волнением ожидать следующего 
Токийского шоу. Как пить дать! 


Как зеницу ока... 

_ ШсазАМз волнуется за сдам глаз 


Ш еще одна новость о кон¬ 
фликтах в игровой инду¬ 
стрии. Крупная компания 
1_ысазАг1:5, разработчик 
.•“Р для РС, РІауЗіаЪ'оп и Мпіепсіо 
54. обвинила не столь крупную ком- 
-знию Ретебу Епіегкгіптепі: в во¬ 
ровстве. Руководство ІжазАгк по¬ 
лагает, что Ретебу намеренно за¬ 
имствовала некоторые детали ло¬ 
готипа их компании. 

Джон Салливан, адвокат 
ЫсазАгк, заявил: "Логотип Ретебу 
Епіегіаіптепі: настолько сильно на¬ 
поминает верхнюю часть логотипа 
ШсазАгк, которая, как и логотип 
Ретебу Епіегіаіптепі; изображает 
глаз, что, учитывая значимость 
ШсазАгк в игровом бизнесе, слож¬ 
но предположить, что логотип 
Ретебу Епкііаіптепі: не был ско¬ 
пирован с логотипа ШсазАгк". 

Один из сотрудников компании 
30 Реаітз, создательницы незабы¬ 
ваемого Дюка Нюкема,так проком¬ 
ментировал это странное событие: 
"Действительно, на обоих логоти¬ 


пах присутствует 
изображение 
глаза, но здесь 
их сходство и за- 
канчивается. 

Уверяю вас, 

Ретебу не пото¬ 
му поместила в свой логотип глаз, 
что хотела подражать І_иса5Агк — 
для этого у художников из Ретебу 
слишком много воображения! По 
моему мнению, адвокаты ШсазАгк 
— единственные, кто способен 
спутать два логотипа. Уверен, ос¬ 
тальные без проблем отличают 
один от другого". 

Тем не менее, в Ретебу приня¬ 
ли решение изменить логотип, од¬ 
нако, по заявлению руководства 
компании, причина этого не в об¬ 
винениях со стороны ЫсазАгк. 
Некоторое время назад Ретебу 
пришла к выводу, что настоящий 
логотип не совсем точно отражает 
образ компании. Дизайнеры уже 
несколько недель работают над 
новым изображением. 



Сделай сам 



В оворят, что игра на при- 
ста в ках делает л юде й тол - 
стыми и тупыми. Может 
быть, так оно и есть... Тем 
не менее, есть еще среди геймеров 
индивидуумы, чистые душой и пол¬ 
ные наивных побуждений, которые 
готовы угробить лучшую часть жиз¬ 
ни на написание своей собствен¬ 
ной, пусть плохонькой, пусть низ¬ 
кобюджетной, но родной игры. 

Может быть, проходят времена 
РІауЗіаІпоп, близится страшный ко¬ 
нец любимой толпами консоли? 
Уже нависли серые неясные сумер¬ 
ки. Сколько ни щурься, не видно: 
не то загадочная Р5Х 2 в них мая¬ 
чит, не то белесая угловатая 
Огеатсазк Видать, хана пришла 
лучшей на свете приставке: прой¬ 
дет еще пара лет, появится новая 
передовая платформа, и перестанет 
вечно молодая 5опу поддерживать 
свою одряхлевшую внучку? 

Нет, все это почти невероятно. 
Слишком уж много у РІауЗІаІіоп 
причин зависнуть на рынке все¬ 
рьез и надолго. Во-первых, моло¬ 
дость любой платформы в боль¬ 
шей степени определяют програм¬ 
мы, а не технические возможнос¬ 


ти (если, конечно, речь не идет о 
революционных изобретениях). 
Во-вторых, Р5Х крепко осела в на¬ 
роде: по данным Золу, ее пристав¬ 
ка имеется в каждой пятой амери¬ 
канской семье (не шутки!). В-тре¬ 
тьих, если даже ИтпСепбо до сих 



пор умудряется загребать деньги 
совковой лопатой... 


Короче говоря, до тех пор, пока 
изобретатели игрового "железа" 
не придумают что-нибудь очень 
красивое, дешевое и никогда ра¬ 
нее не виданное, РІау51:а1:іоп нику¬ 
да не денется. Все идет своим че¬ 
редом на рынке видеоигр: прода¬ 
жи растут, компании зашибают 
деньги на новых проектах, а Золу 
успешно внедряет свою фантасти¬ 
ческую программу по привлече¬ 
нию в игровую индустрию новых 
самородков вроде Ломоносова. 


Ш равда, как раз соотече¬ 
ственников великого уче¬ 
ного компания и обдели¬ 
ла своей заботой, ограни¬ 
чившись распространением про¬ 
граммы №1 Ѵагоіе в Америке, Япо¬ 
нии и большинстве стран Европы. 

Меѣ Ѵагоіе — это специальная 
модификация Р5Х, несколько ка¬ 
белей, переходников, книжка с 
инструкциями и соглашение со 
5СЕІ, то бишь самой "тетей" Золу. 
Имея этот нехитрый набор безде¬ 
лушек, любой человек может на¬ 
писать на своем персональном 
компьютере игру и импортировать 
ее на РІауЗііаІіоп. Все удоволь¬ 
ствие стоит порядка 700 долларов, 
а вступление в общество юных 
программистов оформляется че¬ 
рез сайт №1: Ѵагоіе в Интернет. 

Как Золу хватило мужества 
пренебречь нашими, российскими 
талантами — уму непостижимо, 
однако вишь ты, хватило, и теперь 
не видать нам с вами, дорогие чи¬ 
татели, сказочной Силиконовой 
долины, где наслаждаются слад¬ 
кой жизнью ведущие программи¬ 
сты мира, как своих собственных 
ушей. Впрочем, там, в этой доли¬ 
не, и российских граждан пруд 
пруди, поскольку многие наши со¬ 
отечественники вовремя сориен¬ 
тировались, забросили свои мех- 


С тем едят ЫЩ Ѵагоіе? 

маты и физфаки и всецело посвя¬ 
тили себя изобретению всякого 
рода тетрисов и вирусов. 

Для работы с этой системой не¬ 
обходимо приличное знание язы¬ 
ка С, опыт работы с двухмерной гра¬ 
фикой и хотя бы поверхностные на¬ 
выки трехмерного моделирования. 

Тех, у кого есть желание зани¬ 
маться разработкой игр и кому не 
жалко денег на чудо-систему, ком¬ 
пания Золу включает в спецбрига¬ 
ду, члены которой изредка посе¬ 
щают короткие курсы по програм¬ 
мированию, участвуют во всякого 
рода мероприятиях, общаются 
между собой и вообще ведут ве¬ 
селую жизнь. Самые талантливые 
работники фронта №1: Ѵагоіе, ко¬ 
торым удастся изобразить что-ни¬ 
будь этакое для проводимого этим 
летом конкурса, могут рассчиты¬ 
вать на получение скромного де¬ 
нежного приза. Остальные доволь¬ 
ствуются спортивным азартом. 

Если говорить серьезно, на Ие! 
Ѵагоіе создаются вполне прилич¬ 
ные игры. По графике, конечно, не 
"супер", но бывает и хуже. Вспом¬ 
ните хотя бы игру Мазз Оезішсілоп 
— она была сделана на №1: Ѵагоіе. 
А обучиться работать на этой сис¬ 
теме, наверное, не так уж и слож¬ 
но, было бы желание. И американ¬ 
ское гражданство. 


ѴІОЕОИГРЫ І1 
6'98 ■■ 
















Новости 


Полигоны? Фи! 

Шшш горизонты тпехмеаной гпаЛики 


И ак раз в то время, когда 
вездесущая корпора¬ 
ция Мі егозой активно 
занялась внедрением 
своих программных изобрете¬ 
ний на рынке видеоигр, в моду 
стали входить новые графичес¬ 
кие технологии. 

Первой и пока единственной 
приставкой, использующей про¬ 
граммное обеспечение от 
Місгобо^і, является Огеатсазі:. 
Однако то, что сегодня кажется 
преимуществом (использование 
в йгеатсазі: типичной для компь¬ 
ютера программной среды упро¬ 
щает портирование на нее "пи- 




сишных" игр), может завтра сыг¬ 
рать с $еда злую шутку. Возмож¬ 
но, операционная система 
ѴѴіпсіоѵѵб СЕ будет задействована 
и на других платформах, напри¬ 
мер РІауБІаІіоп 2, однако акту¬ 
альность использования графи¬ 
ческих технологий, которые 
МісгобоГі: пытается популяризо¬ 
вать среди производителей кон¬ 
солей, теперь находится под 
большим вопросом. 

Разработчики по крайней 
мере двух новых платформ пол¬ 
ностью или частично откажутся 
от использования полигонной 
трехмерной графики. 

Заявление, сделанное испол¬ 
нительным директором 5СЕА Ке¬ 
ном Кутараги в интервью журна¬ 
лу ЕЕ ТітеБ, ясно показывает, 
что Бопу решила отправить по¬ 
чтенные полигоны, сделавшие 
ее карьеру на рынке видеоигр, 
на пенсию. 

Кен Кутараги сказал: "Все по¬ 
ставщики графических чипов за¬ 
нимаются сегодня одним и тем 
же. Они полностью поглощены 
полигонной гонкой. Задачи, ко¬ 
торые ставят перед собой разра¬ 
ботчики, слишком сиюминутны, 
внимание уделяется только не¬ 
значительным новшествам в гра¬ 
фических технологиях, позволя- 
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ющим приставкам шагать в ногу 
с компьютерами. Графика в со¬ 
временных видеоиграх выглядит 
как компьютерная. Нашей целью 
является создание графики на 
уровне видео, при взгляде на ко¬ 
торую у человека не возникало 
бы ощущения, что он смотрит в 
компьютер". 

По словам того же Кутараги, 
в настоящее время в Токио груп¬ 
пой инженеров ведется разра¬ 
ботка совершенно новых систем 
визуализации изображения для 
будущей РІауБІаІп'оп 2. 

Что ж, молодец Бопу! Краси¬ 
во ставит Беда на место. Хотя, на¬ 
сколько этот маневр эффекти¬ 
вен, покажет время: пока неиз¬ 
вестно, что именно разрабатыва¬ 
ется или уже разработано в не¬ 
драх компании. Возможно, пло¬ 
ды революционных технологий, 
о которых говорит Кутараги, ока¬ 
жутся не намного забористее по¬ 
стоянно совершенствующейся 
полигонной графики. 

Вторая компания, готовя¬ 
щая переворот на рынке ви¬ 
деоигр, находится в Калифор¬ 
нии (не Япония, однако!) и на¬ 
зывается ѴМ І_аЬ5. 

В следующем году ѴМ 1_аЬ5 
планирует начать реализацию 
своего грандиозного проекта по 
превращению заурядных проиг¬ 
рывателей видеодисков йѴО, а 
также всякого рода приставок 
для интерактивного телевидения 
в домашние мультимедийные 
центры, позволяющие прослуши¬ 
вать качественную музыку, иг¬ 
рать в видеоигры, пользоваться 
Интернетом, отправлять элект¬ 
ронную почту, общаться с други¬ 
ми людьми по видеофону и де¬ 
лать еще много приятных и по¬ 
лезных вещей. Основой Рго]ес1:Х 
(такое название носит этот про¬ 
ект) является разработанный ѴМ 
І_аЬ5 микропроцессор, в котором 
предусмотрено выполнение всех 
описанных выше функций. Но¬ 
вый процессор сравнительно де¬ 
шев и заменяет собой множество 
микросхем, используемых в бы¬ 
товой электронной технике, по¬ 
этому ѴМ І_аЬ5 рассчитывает на 
чрезвычайную популярность 
своего изобретения. Производи¬ 
телям электроники может быть 
выгоднее использовать процес¬ 



сор Рпуесі X, расширяя функци¬ 
ональные возможности выпуска¬ 
емых устройств. Благодаря это¬ 
му к видеоиграм будут приобще¬ 
ны и те слои населения, которые 
в настоящее время не интересу¬ 
ются или даже незнакомы с ин¬ 
терактивными системами. Такой 
способ "вербовки" потенциаль¬ 
ных пользователей получил в 
прессе название "Троянского 
коня". Если хотя бы несколько 
крупных производителей домаш¬ 
него оборудования соблазнятся 
возможностями Ргоіесі: X, игро¬ 
вая платформа от ѴМ 1_аЬ5 будет 
иметь миллионы пользователей 
уже через несколько месяцев 
после своего выхода. 

По некоторым прогнозам эво¬ 
люция игровой приставки в 
предмет всеобщего пользования 
(как С0-р1ауег или видеомагни¬ 
тофон) завершится через 5-10 
лет. Вероятно, у ѴМ І_аЬз есть 
шанс ускорить этот процесс. 

В качестве носителей ин¬ 
формации для новой платфор¬ 
мы будут использоваться диски 
РѴй, и в этом заключается еще 
одно преимущество Рго]ес1 X. 
Как известно, объем этих дис¬ 
ков в восемь раз превышает 
объем стандартного Сй. В то же 
время 0ѴР-К0М работает быст¬ 
рее и качественнее, чем обыч¬ 
ный СБ-КОМ. 

ѴМ І_аЬ5 уже заключила дого¬ 
вор с несколькими крупными 
компаниями на разработку но¬ 
вых игр, а также на портирова¬ 
ние старых хитов с других 
платформ. 

Так же, как и Бопу, ѴМ І_аЬ5 
ориентируется на новые графи¬ 
ческие технологии. Вице-прези¬ 
дент компании, кстати, ранее со¬ 
трудничавший в 5СЕА, Билл Ре- 
бок, так оценивает нынешнюю 
ситуацию: "Многим передовым 
разработчикам надоела однооб¬ 
разность сегодняшней трехмер¬ 
ной графики. Они давно уже хо¬ 


тят вылезти из этой 
полигонной колеи". 

По словам испол¬ 
нительного директора 
Ричарда Миллера, ра¬ 
ботавшего во времена 
Задиаг в АТагі, ѴМ І_аЬз 
была организована с 
целью создания про¬ 
цессора, который по¬ 
зволил бы разработ¬ 
чикам трехмерных игр 
самим выбирать раз¬ 
личные графические 
технологии. Новый 
процессор дает воз¬ 
можность экспериментировать с 
несколькими ЗР-алгоритмами, 
такими как воксельная визуали¬ 
зация, трассировка луча в реаль¬ 
ном времени, параметрическое 
моделирование, процедурные 
текстуры и др. 

Графика, создаваемая по¬ 
средством этих алгоритмов, бу¬ 
дет совершенно не похожа на ту, 
которую мы видим в сегодняш¬ 
них играх. 

Воксельная визуализация ос¬ 
нована на моделировании трех¬ 
мерных, а не двухмерных текстур 
(воксель это как бы объемный 
пиксель). Правда, она требует 
колоссальных системных ресур¬ 
сов. Так, например, обработка 
трехмерной текстуры объемом 
1,024x1,024x1,024 может занять 
в тысячу раз больше времени, 
чем обработка двухмерной тек¬ 
стуры площадью 1,024x1,024. 

Трассировка луча позволяет 
последовательно рассчитывать 
атрибуты каждого пикселя изоб¬ 
ражения, что является весьма ка¬ 
чественной технологией, но, 
само собой разумеется, требует 
использования очень быстрого 
процессора. 

По мнению Нейла Треветта, 
вице-президента компании 
ЗОІаЬз, специализирующейся на 
разработке систем трехмерного 
моделирования, процедурные 
текстуры — наиболее интерес¬ 
ный метод, вполне соответству¬ 
ющий существующему аппарат¬ 
ному обеспечению. 

В данном случае графический 
чип рассчитывает, а не извлека¬ 
ет из памяти параметры тексту¬ 
ры, что обеспечивает быструю 
передачу данных. Впрочем, от¬ 
сутствие соответствующего про¬ 
граммного обеспечения не по¬ 
зволяет разработчикам приме¬ 
нять этот алгоритм для создания 
"писишных" приложений. 

Главное препятствие для ис¬ 
пользования нетрадиционных 










графических технологий на РС 
— необходимость сохранения 
на этой огромной открытой 
платформе стандартного набора 
прикладных программ. Проще 
говоря, компьютер эволюциони¬ 
рует постепенно, его систему 
нельзя изменить за один день, 
поскольку это исключит воз¬ 
можность выполнения старых 
приложений. В отличие от ком¬ 
пьютера, игровая приставка яв¬ 
ляется закрытой платформой, 
каждое следующее поколение 
имеетсвое программное и аппа¬ 
ратное обеспечение. Поэтому 
технический прогресс приста¬ 
вок может происходить скачка¬ 
ми, а не постепенно. 

Одним из технических нов¬ 
шеств, на котором акцентирует 
внимание 5опу, является, по 
словам Кутараги, создание зап¬ 
рограммированной эмоциональ¬ 
ной характеристики каждого ге¬ 
роя игры: "В наше время худож¬ 
ники-аниматоры вынуждены ис¬ 
кусственно "оживлять" каждого 
персонажа, что, естественно, не¬ 
возможно сделать без погреш¬ 
ностей. Наша мечта — автома¬ 
тизировать этот процесс и син¬ 
тезировать его в реальном вре¬ 
мени на игровой платформе". 


Технология гпоііоп сарТиге 
широко используется для отсле¬ 
живания и копирования движе¬ 
ний реального объекта. Однако 
качественная визуализация 
множества отдельных движений 
требует от компьютера затраты 
огромных ресурсов. Кутараги 
говорит о создании алгоритма, 
определяющего общие принци¬ 
пы поведения каждого персона¬ 
жа: "Например, создав алгоритм 
поведения кошки, мы значитель¬ 
но ускорим визуализацию изоб¬ 
ражения этой кошки в реальном 
времени". 

Следует отметить, что Кен Ку¬ 
тараги не упомянул, удалось ли 
Золу на настоящий момент реа¬ 
лизовать свою "мечту". 

По мнению Нейла Треветта, 
"закрытость" приставок дей¬ 
ствительно является их преиму¬ 
ществом по сравнению с РС, од¬ 
нако создатели видеоигр все 
еще зависят от программ разра¬ 
ботки, которые выполняются на 
компьютере, поэтому им необхо¬ 
димо, чтобы игры можно было 
запускать на обеих платформах. 
Треветт предсказывает, что эта 
проблема в конце концов вернет 
революционеров назад — к 
добрым старым полигонам. 


ных возможностей, цветов, травы и 
необыкновенных тварей. 

"Мама моя! — подумали ин- 
сектоиды хором, — как много 
ЕДЫ!!!" И ринулись на Землю, и 
поползли, и полетели, и запрыга¬ 
ли по ней, сея на своем пути смерть 
и хаос. Люди этого, естественно, не 
заметили, им-то, слава Богу, по 
барабану — хоть мутированный 
комар на лысину сел, хоть простой, 
а вот здоровым насекомым доста¬ 
лось по полной программе. Погро¬ 
мы жуков-короедов, муравьиные 


торое может лететь в любом на¬ 
правлении трехмерного простран¬ 
ства, исследуя охваченный агони¬ 
ей войны мир букашек-таракашек 
и постреливая из своей плазменной 
пушки по деформированным осам 
и пыльным подорожникам, в кото¬ 
рых прячутся неведомые гады. 

По жанру Виск ВитЫе — шу- 
тер с легким уклоном в квестовые 
степи, режимом тиііііріауег на 
двух человек и поддержкой 
КитЫе Раск. В игре 20 с лишним 
миссий, проходящих в лесу, на 


Шмель 

ВискВитЩе 
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концлагеря, массовые чистки сре¬ 
ди гусениц, насильственная дойка 
тлей и совращение божьих коро¬ 
вок стало явлением обыденным: 
началась эпоха террора. 

Популяция насекомых плане¬ 
ты сокращалась в геометрической 
прогрессии и уже находилась на 
грани полного уничтожения, ког¬ 
да неожиданно в руках армии со- 
юзников-немутантов оказался 
шмель-киборг — не имеющий 
аналогов суперсовременный ро¬ 
бот-убийца, оснащенный по пос¬ 
леднему слову боевой техники. 

Вот тут-то все и началось, то 
есть начнется, когда придет октябрь 
и вы вернетесь домой с новой иг¬ 
рой Виск ВитЫе от компании 
АгдопаЫ, задернете шторы, чтоб не 
дуло, вставите картридж в свою 
любимую Иіпіепсіо 64 и преврати¬ 
тесь в мохнатое полосатое жужжа¬ 
ло с маленькими крылышками, ко- 


поле и на пораженной радиаци¬ 
ей местности. В последней, зак¬ 
рытой миссии шмель Виск должен 
найти и обезвредить могучую ко¬ 
ролеву инсектоидов. 

Все виды в игре — от третьего 
лица, на экране может быть по 
желанию отображен ЫеЬаг Бака, 
показатели радара, активизиро¬ 
ванное оружие и данные о коли¬ 
честве оставшихся патронов. Про¬ 
ще говоря, все необходимые атри¬ 
буты вертолетного симулятора. 

По словам разработчиков 
Виск ВитЫе, сначала они и не 
думали создавать игру. В 1996 
году трое ребят занялись иссле¬ 
дованием возможностей тогда 
еще молодой N64 и с этой целью 
изобрели кибершмеля, бесцельно 
парящего по бескрайним вирту¬ 
альным просторам. 

Вот так иногда рождаются 
оригинальные концепции! 



о 


і де-то ахнула очередная 
I атомная электростан¬ 
ция, в небо взмыл гриб, 
' ударная волна накрыла 
жилые строения в окрестных ра¬ 
бочих поселках, и они сложи¬ 
лись, как домики из детского 
конструктора. Все собаки, кош¬ 
ки, лошади, свиньи и люди по¬ 
гибли, погребенные заживо или 
пораженные смертоносной ра¬ 
диацией, выжили лишь насеко¬ 
мые, да и те мутировали в неуз¬ 
наваемых монстров. Собрав¬ 


шись в один большой рой, ин- 
сектоиды-мутанты стали рыс¬ 
кать по округе в поисках какой- 
нибудь завалящей пищи, но ни¬ 
как ничего не могли найти: кру¬ 
гом на многие километры про¬ 
стиралась выжженная пустыня. 

Наконец изголодавшимся му¬ 
тантам удалось выбраться из зоны 
тотального опустошения, и они уви¬ 
дели наш чудесный зеленый мир, 
трогательный в своей невинной за¬ 
мусоренное™, полный всевозмож¬ 
ных разновидностей и разнообраз- 
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Новости 


К нам пришел І|иаке 

Оиаке 


Асііѵізіоп/ісі ЗоЙѵѵаге/начало 1999 года 


Н ногсшибательная но¬ 
вость. Сиквел одной из 
самых популярных, а 
может быть, и самой по¬ 
пулярной игры на РС, Оиаке II, в 
скором времени обрушится всем 
своим неимоверным весом на 
РІауБІаІіоп. 

ісі БоІІіѵѵаге всегда славилась 
умением сколачивать культовые 


стала испытывать странное удо¬ 
вольствие, погружаясь в мир 
страха, тоски и насилия, где все 
серо и неприглядно, слышна 
тревожная музыка, электричес¬ 
кие лампы источают жидко¬ 
бледный свет, а из-за каждого 
поворота норовит выскочить 
фашист с овчаркой или монстр- 
инопланетянин. 



игрушки в жанре асііоп. Начи¬ 
ная с 1991 года эта компания бу¬ 
доражит мир умопомрачитель¬ 
ными РР5: ѴѴоІІепзІіеіп 3-Э, 
БООМ, РООМ И, Оиаке. Нездоро¬ 
вая склонность разработчиков 
ісі Бочаге к бункерам, тунне¬ 
лям и всякого рода мрачным 
подвальным помещениям выз¬ 
вала крайне неадекватную ре¬ 
акцию у бесчисленного множе¬ 
ства пользователей РС. Масса 
вполне здоровых на вид людей 


На Оиаке, последний из бое¬ 
виков ісі, выполненных в этом 
диком жанре, выплеснулся бес¬ 
прецедентный поток народной 
любви. Оиаке — это не просто 
игра. Оиаке — это стиль жизни, 
круг общения, культ, фетиш. За 
Оиаке могут избить почти так же 
сильно, как за "Спартак". Люди 
сходят с ума по этой игре, отда¬ 
ют ей лучшие часы своей жиз¬ 
ни, порой даже ломают из-за 
нее карьеру. 



Вышедший в прошлом году 
сиквел Оиаке вновь вызвал все¬ 
общее восхищение и, в свою 
очередь, засиял как путеводная 
звезда для страждущих 
кибернаркоманов. 

Оиаке II — самая популяр¬ 
ная онлайновая игра. Сеть дав¬ 
но уже трещит от непрекраща¬ 
ющихся Оиаке-турниров. Люди 
охотятся друг за другом в вир¬ 
туальных катакомбах, изучая 
технику ведения боя в замкну¬ 
том пространстве и постепенно 
достигая в этой науке 
профессионализма. 

Некоторым Оиаке устраивает 
судьбу. Например, Анна Канг, за¬ 
нявшая недавно одну из важных 
должностей в ісі БоІІѵѵаге, про¬ 
славилась организацией перво¬ 
го женского турнира по Оиаке II. 

Все достоинства Оиаке лежат 
в области графики, звука и гей- 


мплея. Сюжет игры не отличает¬ 
ся ни сложностью, ни ориги¬ 
нальностью. Впрочем, это нор¬ 
мально: в конце концов, Оиаке 
— не квест. 

В Оиаке II вы выступаете в 
роли самой последней надежды 
нашей цивилизации. Земля по¬ 
сылает вас на враждебную пла¬ 
нету разобраться со зловредны¬ 
ми инопланетянами. Дальше 
идет страшная пальба, крово¬ 
пускание и предсмертные воп¬ 
ли. В общем, дальше рассказы¬ 
вать бессмысленно: надо смот¬ 
реть и слушать. 

С декабря прошлого года, 
когда Оиаке II вышел на РС, по 
нынешнее лето было продано 
более 900.000 копий этой игры. 
Теперь "писишный" культ на 
полных парах кочегарит к 
РІауБіаІіоп и, возможно, поспе¬ 
ет сюда к началу 1999 года. 


Вот так новость! 

____ ТотЬ КаШег III 


ЕісІоз/Соге/ноябрь 1998 года 


последнее время 
потрясающие со¬ 
бытия сыплются 
на РІауБіаЬіоп, как 
град на недоспелые поми¬ 
доры. Не успели глаза раз¬ 
бежаться от переносицы 
после известия о готовя¬ 




щемся портировании 
Оиаке И, как вот те на — 
новый удар в темечко. Не 
далее как в нынешнем ок¬ 
тябре на прилавках магазинов мо¬ 
жет появиться.... э-э-э-э, как бы 
это помягче выразиться... ну, ко¬ 
роче, ТотЬ Каісіег III! 

Самое замечательное в ТК, на¬ 
верное, то, что ее героиня стала 
первым широко признанным вир¬ 
туальным секс-символом планеты 
Земля. По сексапильности Лара 
забивает многих живых конку¬ 
рентов, а ее патологическая не¬ 
доступность лишь сильнее разжи¬ 
гает воображение безнадежно 
потерявшихся в киберпростран¬ 
стве граждан. Сейчас про девчон¬ 
ку с полуголой задницей, звери¬ 


ным оскалом и шотганом в заго¬ 
релой руке снимается фильм и 
уже написана целая книга. 

В ТотЬ КаібегІИ будет лучшая, 
по сравнению с предыдущими 
версиями, графика и анимация. 
Вода станет прозрачнее, пламя от 
выстрелов четче, сама Лариса сим¬ 
патичнее... Цветное освещение, 
детализированная графика, масса 
полигонов и т.д. и т.п. В игре пре¬ 
дусмотрена поддержка аналогово¬ 
го контроллера йиаі БЬоск. 

Подробнее о ТотЬ Каібег III 
— в следующем номере нашего 
журнала. 
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Геймпад и бульдог 

_ — _ Записки путешествен ника ой Аигми н виде оиграх 



нглия встречает своих гостей 
шАш ошеломляюще большим аэро- 
портом Хитроу, вежливыми та- 
моженниками и двухэтажными 
автобусами І_опс1оп Ргісіе. "Посмотри¬ 
те направо", — тактично предупреж¬ 
дает неразумных иностранцев знак у 
пешеходного перехода. Смотрим на¬ 
право, смотрим налево, крутим голо¬ 
вой по сторонам, после чего делаем не¬ 
смелый шаг вперед. Вжжжжж! Визг 
тормозов, раздраженное бибиканье — 
это ярко-красный "даблдекер" І_опсіоп 
Ргісіе, вынырнувший из какого-то не¬ 
мыслимого ряда, выражает самое жи¬ 
вое негодование по поводу моих нео¬ 
смотрительных действий. Парадок¬ 
сальная все-таки штука это левосто¬ 
роннее движение! Оно удивительно и 
самобытно, словно английский юмор 
или английские футбольные болель¬ 
щики. Мозг "континентального европейца", как вежливо на¬ 
звал меня один из лондонских друзей, слишком правосторо- 
нен для осознания всей глубинной сути этих явлений, поэтому 
на первых порах я решил передвигаться по городу с помощью 
метро. Вся лондонская подземка плотно завешена рекламны¬ 
ми плакатами, афишами и постерами, среди которых выделя¬ 
ются красочные изображения героев известных видеоигр. Да- 
да, именно игр для Р5Х, а не для всеми нами уважаемых Пенти¬ 
умов с их непременными спутниками — платами типа ЗРГх. Я 
не хочу сказать, что видеоприставки пользуются в Великобри¬ 
тании большим спросом, нежели компьютеры, однако популяр¬ 
ность РІау5*а1:іоп в Лондоне поразила меня своей масштабно¬ 


стью. Интересно, в чем здесь дело? За ответом на этот вопрос 
я решил обратиться к настоящему профессионалу. 

Саймон Фергюсон, компьютерный дизайнер: "Понимаете, Ве¬ 
ликобритания славится своими высокими ценами на компьюте¬ 
ры. Пентиум II, купленный в Лондоне, может обойтись вам в 
целое состояние. Конечно, большинство англичан имеет дома 
новейшие компьютеры, но я, например, использую свою рабо¬ 
чую станцию исключительно для работы. А приставка стоит до¬ 
вольно недорого, к тому же игры для Р5Х всегда радовали меня 
своей динамичностью". 

Так-то! Да, все мы любим красочность и динамичность, и Лон¬ 
дон, вопреки расхожим мифам, всегда отличался этими двумя ка¬ 
чествами. Вот, например, Окс- 
форд-стрит, владение золото¬ 
го тельца, улица, бьющая все 
возможные рекорды по коли¬ 
честву магазинов. Где-то здесь 
должно находиться настоящее 
святилище компьютерных игр, 
музыкальный супермаркет 
НМѴ. Пока я с видом типично¬ 
го "континентального евро¬ 
пейца" разглядываю витрины, 
по самой середине улицы, не¬ 
взирая на оживленное левос¬ 
тороннее движение, мчится 
человек на четырехколесных 
роликах. Он ехал спиной впе¬ 
ред с такой бешеной скорос¬ 
тью, что кровь зрителей засты¬ 
вала в жилах. Вот он, подлин¬ 
ный динамизм! Как можно 



ѴІОЕОИГРЫ 

6'98 























Подробности 





после такого зрелища рассуждать о 
холодной сдержанности британско¬ 
го духа... С такими философскими 
мыслями я поднялся на второй этаж 
НМѴ и начал бродить между беско¬ 
нечными стеллажами, уставленными 
Теккеп'ами и Сгап Тигізто'ами. Поку¬ 
патели активно обсуждали новые 
игры, тестировали их на приставках, 
установленных вдоль стены, и, при¬ 
хватив два-три издания, оставляли в 
кассе около ста фунтов. Ох, насколь¬ 
ко же это непривычно для русского 
духа! Естественно, мне захотелось 
запечатлеть это удивительное зрели¬ 
ще, однако, когда я попытался было 
достать фотоаппарат, мои глаза уви¬ 
дели то, в существовании чего я уже 
почти разуверился, — передо мной 
стояло Воплощение Холодного и 
Сдержанного Британского Духа. Воп¬ 
лощение было одето в синюю фор¬ 
му и носило на груди нашивку с над¬ 
писью "Специальная охрана". "Я — корреспондент российского 
журнала ВидеоИгры... сэр..." — робко произнес я, судорожно 
запихивая фотокамеру обратно в чехол. "Ѵегу ѵѵеІГ, — немногос¬ 
ловно ответил охранник, изобразив на лице подобие любезной 
улыбки. Такая реакция несколько приободрила меня. "А можно, 
я сделаю тут у вас пару фотографий?" — "Абсолютно исключе¬ 
но". Я не стал возражать и продолжил свою прогулку по магази¬ 
ну, рассматривая красочные плакаты и сетуя на такое откровен¬ 
ное непонимание со стороны работников супермаркета. Не сто¬ 
ит, знаете ли, увеличивать количество сущностей свыше необхо¬ 
димости. К тому же многочисленные покупатели живо заинтере¬ 
совались журналистом из экзотической России, и вскоре я, ехид¬ 
но поглядывая на недовольное Воплощение, затеял оживленную 


беседу с потенциальными покупателями видеоигр. 

Том, студент Лондонского университета: "Что, ты правда иг¬ 
рал в Ѵідііапіе 8? А я вот подумываю, покупать ее или нет 
(показывает яркую коробочку с броской надписью "Всего 40 
фунтов!!!"). Говорят, хорошая штука! А я не знал, что в Рос¬ 
сии распространены видеоигры. А аналоговые джойстики у 
вас есть?" 

Известие о том, что у нас имеются даже мыши для Р5Х, ввер¬ 
гло его в такое изумление, что он доверительно рассказал мне 
про новейшие мод-чипы, которые существенно расширяют воз¬ 
можности приставки в отношении читаемых дисков. Я вспом¬ 
нил о суровой российской действительности, о знаменитой 
"Горбушке", однако промолчал, не желая морально травмиро¬ 
вать законопослушных и бережли¬ 
вых англичан. Ведь, в конце концов, 
пиратство не вечно, так что светлое 
будущее в виде стеллажей с фир¬ 
менными видеоиграми вскоре ожи¬ 
дает и нас с вами. 

Лестер, сокурсник Тома: "А я больше 
всего люблю Сгап Тигізто, Беасі ог Аііѵе 
и Сагсііпаі 5уп. Красиво сделаны! В уни¬ 
верситете играю на компьютере, а дома 

— на приставке. А что — телевизор на¬ 
доел, так что если хочется над чем-ни¬ 
будь "заморочиться", то включаю Р5Х. 
Мне нравятся автогонки и асілоп. А моя 
маленькая сестра (указывает на очень 
серьезную девочку лет десяти) обожает 
всякие там японские РРС. Ребенок!" 

Ребенок, тем временем, вертел в ру¬ 
ках коробку с Резісіепі: Еѵіі 2, явно со¬ 
бираясь выманить у брата деньги на 
покупку этой "японской ВРС". Все-таки 
Англия и Япония в чем-то схожи. Оба 

— островные государства с левосто- 
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ронним движением, оба обладают царствующим монархом и граж¬ 
данами, обожающими видеоприставки. И обе эти страны славятся 
своими разработчиками, которые создают хит за хитом и шедевр 
за шедевром. Недаром Джарвис Кокер, вокалист популярнейшей в 
Англии группы Риір, дал недавно целое интервью, посвященное мас¬ 
совой культуре и видеоиграм как ее наивысшему выражению. Меж¬ 
ду прочим, там он тоже проводил параллель между Англией и Япо¬ 
нией. Ну что же, с японскими любителями видеоигр мы познако¬ 
мимся в одном из ближайших номеров нашего журнала, а пока да¬ 
вайте снова вернемся в старый добрый Лондон. Здесь, на Оксфорд- 
стрит, погоду делают конечные покупатели видеоигр. Но что же 
происходит в более тихих районах, там, где программисты и дизай¬ 
неры корпят над своими кодами и рисунками? 

Для того, чтобы составить наиболее полное впечатление о та¬ 
инственной британской душе, я отправился на Грэйт Тичфилд- 
стрит, где располагается штаб-квартира компании Риге 
Епіегіаіптепі:. Здесь, где не слышно городского шума, а всех 
гостей угощают традиционно крепким кофе без сахара и сли¬ 
вок, я соприкоснулся с подлинным священнодейством. 

Эндлэн Нотт, арт-директор: "Видите ли, игры для приставок — 
вещь сугубо интернациональная. По-моему, у Англии в этом от¬ 
ношении нет никакой специфики. Я воттолько заметил, что япон¬ 
цы любят квесты, американцы — мордобой типа Теккеп'а, а ев¬ 
ропейцы — асіѵепіиге. А я сейчас (показывает на экран, где мер¬ 
цает какой-то странный графический редактор) пытаюсь совме¬ 
стить аркаду, головоломку и асйоп. Может быть, что-нибудь дель¬ 
ное и получится". 

С этими словами он снова вернулся к работе, а я еще долго пил 
кофе и беседовал с девушкой, заведующей в фирме обществен¬ 
ными связями. Она подробно рассказывала о маркетинге фирмы, 
которая заказала несколько тысяч наклеек с символикой своих 
игр, и теперь персонал компании расклеивает их по всему Лондо¬ 
ну, выбирая для этого самые оригинальные места. Например, ло¬ 
шадь конного полисмена, или пивную кружку в пабе. Когда я вер¬ 
нулся в гостиничный номер, то обнаружил на своей спине целых 
три наклейки с изображением отважного кота на фоне зеленого 
земного шара. Да, маркетинг в этой фирме поставлен на достой¬ 
ный уровень, основательный все-таки народ, эти британцы. 

Я с трудом отодрал от вельвето¬ 
вой куртки красочные рекламные 
материалы, распихал по карманам 
фотоаппараты, блокноты и дикто¬ 
фоны и отправился в далекое пу¬ 
тешествие по Англии, чтобы срав¬ 
нить дух урбанистического Лондо¬ 
на с духом патриархальной англий¬ 
ской глубинки. А где в Британии 
можно найти более гармоничный 
союз древних традиций и совре¬ 
менных технологий, как не в ста¬ 
ром добром университетском Окс¬ 
форде? И там, среди строгой готи¬ 
ческой архитектуры и магазинов, 
торгующих рейверскими куртками 
и экзотическими кальянами, я на¬ 
шел небольшой филиал известной 
сети магазинов Еіесігопіс 
Вои^ие. Наученный горьким лон¬ 
донским опытом, я в первую оче- 
оедь поинтересовался, могу ли сде¬ 


лать пару-тройку снимков. Разрешение было незамедлительно 
получено, после чего ко мне потеряли интерес все, кроме одной 
старушки, удивлявшейся тому, что "эти туристы уже и магазины 
фотографируют". Впрочем, когда я подошел к прилавку, то про¬ 
давец самым любезным образом согласился перекинуться со 
мной парой слов по поводу своей работы. 

Тим Миллер, продавец видеоигр: "Да, здесь совсем не так, как 
в Лондоне. Оксфорд — тихий город, обороту нас поменьше, зато 
все клиенты — добрые знакомые. Игры покупают в основном 
студенты или родители для своих детей. А сам я в видеоигры не 
играю, достали они уже меня. Лучше уж в паб зайти или на ве¬ 
лосипеде прокатиться". 

Конечно, я не одобрил подобного максимализма, потому что 
видеоигры прекрасно сочетаются и с пабом, и с предваритель¬ 
ной поездкой на велосипеде. Сам пробовал. Я вежливо побла¬ 
годарил продавцов, вышел на улицу вечернего Оксфорда, и по¬ 
шел по булыжному тротуару, чьи камни помнят шаги Льюиса Кэр¬ 
ролла и Оскара Уайльда. 

На небольшом мостике студенты разыгрывали сцены из "Гамле¬ 
та", отчаянно фехтуя и заворачивая в одеяло продрогшую Офе¬ 
лию. Заходящее солнце окрасило стрельчатые башенки коллед¬ 
жа Святой Магдалины в ярко-желтый цвет, из окрестных пабов 
стал доноситься веселый шум, а где-то в зеленом поле громко за¬ 
стрекотали цикады. Я гулял, размышляя о совершенно отвлечен¬ 
ных вещах и любуясь всей этой тихой идиллией. Мимо меня про¬ 
ехал велосипедист, на майке которого было написано "Крикет — 
это главное. Остальное — детали". И тут мой взгляд упал на его 
багажник, к которому был тщательно примотан какой-то предмет. 
Нет, это была не крикетная бита. Судьба иногда бывает чрезвы¬ 
чайно иронична: к велосипеду было прикреплено до боли знако¬ 
мое устройство серого цвета стремя большими круглыми кнопка¬ 
ми. Студент с Р5Х вскоре скрылся в тени колледжа, а я побрел к 
станции, где меня ожидал поезд на Бирмингем, где мне предстоя¬ 
ло встретиться с совершенно удивительными людьми. Но это уже 
совсем другая история. 


Лондон — Оксфорд 
Модернист 
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"Век РІауЯаШи будет более долгим" 

Ин тервью с менеджер ом по продажам 8СЕЕ Каисом Стентоном Джонсом 


И ісІеоИгры: Крис, мы рады возможности поговорить о 
любимой нами и вами приставке. Связано ли ваше по¬ 
сещение Москвы с продажей новой модели 
РІауБЕаііоп? 

СНгіб Біапіоп Эопез: Мы приехали для продвижения на ры¬ 
нок модели 7000. У нас есть новая приставка, которая по сути 
дела является модификацией старой РІау51:а*іоп, ее-то мы и 
называем моделью 7000. Имеются два главных отличия. Пер¬ 
вое и самое главное — новый дуал-шок-контроллер, преиму¬ 
щество которого в том, что вы получаете обратную связь с 
игрой. Специальные сенсорные элементы дают вам фантас¬ 
тические ощущения, когда можно не только видеть, играть с 
разными звуками, но и чувствовать вибрацию ав¬ 
томобиля, например. Продажа этой модели в 
России начнется в следующем месяце. Она 
по-прежнему будет называться 
РІауБІаІіоп. Единственное заметное 
внешнее отличие заключается в 
пульте управления, он упакован в 
серебряной коробке, сама же при¬ 
ставка существенно не измени¬ 
лась. Во-вторых, в новой модели 
есть новинка, так называемый 
звуковой удар (Боипсі Бігоке). Это 
значит, что можно будет проигры¬ 
вать музыкальные компакт-диски 
на РІауБІаІііоп и видеть на экране те¬ 
левизора различные визуальные и 
графические эффекты и вообще краси¬ 
вую графику. Это одна из уникальных 
особенностей РІауБІагіоп. 

ѴИ А как вы отметили продажу 10.000.000-й 
приставки в Европе. Это же большое событие. 

С.5.Э.: Мы выпустили особую модель РІауБІаІііоп синего цве¬ 
та с особым пультом управления. Настоящий подарок для иг¬ 
роков. Ее нельзя будет найти и купить в магазинах, а можно 
только выиграть в специальных конкурсах, наподобие тех, ко¬ 
торые вы объявляете в своем журнале. Мы также торжествен¬ 
но отмечаем факт официальной продажи более сотни тысяч 
приставок в России. Теперь мы с полным основанием пола¬ 
гаем, что в России, включая те приставки, которые привозят 
из других стран, должно быть более двухсот тысяч пользова¬ 
телей нашей продукции. Возможно, даже 240.000. И это зна¬ 
чит, что приблизительно полпроцента россиян, имеющих дома 
телевизор, теперь владеют приставкой РІауБТаІііоп, что впол¬ 
не сопоставимо с остальной Восточной Европой, где владель¬ 
цев приставок приблизительно 0,3%. 

ѴИ.: Тот факт, что вы продаете так много приставок, гово¬ 


рит о прекрасно продуманной и организованной системе ре¬ 
ализации. Но, с другой стороны, можно предположить, что 
при таком объеме продаж рынок уже насыщен или почти на¬ 
сыщен РІауБІагіоп. Как же быть дальше? Может быть, выпус¬ 
кая РІауБІаІіоп 2, вы хотите решить как раз именно эту про¬ 
блему — обновить для себя рынок и расширить его за счет 
новых возможностей новой консоли? 

С.5.Э.: Абсолютно верно! Фактически мы начинаем програм¬ 
му насыщения рынка. Всегда трудно знать заранее, когда он 
будет полностью насыщен. В настоящее время в Японии при¬ 
близительно в 25% домов есть приставка РІауБІаііоп, и мы 
полагаем, что рынок Японии действительно близок к 
полному насыщению. Теперь, если посмот¬ 
реть на Европу и Россию, то средний 
процентный показатель по Европе в 
настоящее время приблизительно 
7%, так что мы можем еще долго 
идти к полному удовлетворе¬ 
нию потребительского спроса. 
В Великобритании мы имеем 
самый высокий процентный 
показатель в Европе — око¬ 
ло 10%, но будем стремить¬ 
ся повысить и его. Считает¬ 
ся, что в Европе предельные 
цифры для приставок где-то 
около 20%, но точно сказать, 
где же эта предельная точка, не¬ 
возможно. Одно мы знаем навер¬ 
няка — век РІау51:а1:іоп будет более 
долгим, чем у других приставок, по це¬ 
лому ряду причин. И главная состоит в том, 
что технология РІауБІіаііоп намного лучше, чем 
в предшествующих форматах, так что разработчики игр мо¬ 
гут создавать игры все более высокого качества. Единствен¬ 
ный предел — их собственное воображение, но не техноло¬ 
гия. Так, например, если сравнить Вісіде Васег, одну из клас¬ 
сических гоночных игр, которая вышла два с половиной года 
назад, с Сгап Типзто, то легко бросится в глаза фантастичес¬ 
кая разница в опыте и навыках разработчиков. 

Можно смело утверждать, что нам пока не нужны никакие 
преемники для РІауБІаІп'оп, потому что разработчики игр де¬ 
лают для нее игрушки все более высокого качества. Все раз¬ 
работчики имеют доступ к так называемому Анализатору, ко¬ 
торый входит в комплект для разработчиков и помогает им 
определить, насколько они используют потенциал РІауБІіаІіоп . 
Так вот, если мы возьмем для примера такую фантастичес¬ 
кую игру, как ОезітисТіоп, то разработчики в ней использо- 
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вали только 30 или 40% потенциала РІауЗІаІіоп. ОТ — первая 
игра, в которой использован потенциал РІауБіаІііоп более чем 
на 50%. Так что жизненный цикл приставки будет еще доста¬ 
точно долгим. 

Третья причина ее долговечности состоит в том, что возраст 
пользователей РІауБІіаІіоп все больше варьируется. Преды¬ 
дущие 16-битные системы были рассчитаны на детей очень 
юного возраста. РІауЗІаІііоп предназначена для всех старше 
шести. Самому старому пользователю, зарегистрированному 
в нашей базе данных, уже около 75 лет, т.е. мы получили до¬ 
ступ к более широкой аудитории по сравнению с предыдущи¬ 
ми системами для видеоигр. 

VИ.: Если вы утверждаете, что разработчики игр для 
РІауБІаІіоп не используют весь потенциал, то зачем вы раз¬ 
рабатываете РІауБІаІіоп 2? Кстати, у наших чи¬ 
тателей огромное количество вопросов об 
этой приставке. И главное, будут ли 
подходить диски РІауЗііаІіоп к 
РІауБІаІп'оп 2? 

С.5.Э.: Единственное, что сегод¬ 
ня можно сказать наверняка — 
это то, что есть новая модель- 
преемник РІауБЕаІііоп, которая 
сейчас находится на стадии 
разработки, но когда она вый¬ 
дет, мы не знаем, и будет ли 
совместима с предыдущими, и 
сколько будет стоить — тоже. 

Я могу добавить только одно — 
поскольку игры стали намного 
лучше, нам пока не нужна 
РІауБіаЕіоп 2. 

ѴИ.: Я так понимаю, что мои вопро¬ 
сы о РІауБЪагіоп 2 кажутся вам преждев¬ 
ременными? 

С.5.Л.: Да, пока еще рано говорить об этой приставке. Тех¬ 
нология находится на стадии развития, но технология не име¬ 
ет смысла, пока нет игр для нее. В настоящее время не разра¬ 
батываются игры для новой технологии. 

ѴИ.: Следующий мой вопрос касается цен на диски видео¬ 
игр. Иногда две новые игры продаются по разной цене, а иног¬ 
да не самая свежая игра может оказаться дороже только что 
выпущенной. Чем это вызвано? 

С.5.З.: Самый главный фактор при определении стоимости 
игры — это количество времени, пошедшее на ее разработ¬ 
ку. Всем известно, что сырье, сами компакт-диски очень де¬ 
шевы, но в среднем на разработку игры уходит два года. При 
разработке Ріпаі Рапіазу, например, были наняты более 200 
студентов-программистов, которые работали почти два с по¬ 
ловиной года. Это основная составная часть себестоимости. 
Другие игры могут быть лицензированы, и покупатель дол¬ 
жен платить владельцу лицензии, например компании ОІБпеу 
или Матео. Они — первоначальные разработчики, и нужно 
платить за лицензию. Бопу находится в более выгодном по¬ 


ложении, чем другие, потому что мы производим миллионы 
компакт-дисков, мы можем позволить себе снизить цены и 
пытаемся делать это в России. Игра Сгап Тигізто, например, 
стала попыткой дать пользователю РІауБІаііоп одну из самых 
лучших игр по наиболее низкой цене. Средняя розничная цена 
легальной копии этой игры с инструкцией была $25. Преиму¬ 
щество легальной копии в том, что есть инструкция, нет опас¬ 
ности поломки РІауБЕаІііоп при подключенном дополнитель¬ 
ном чипе, который перегружает систему. Если вы имеете дело 
с пиратской копией, то есть опасность, что приставка не бу¬ 
дет работать. В России мы продаем свою продукцию по са¬ 
мым низким ценам по сравнению с Европой. И мы собираем¬ 
ся продолжать подобные эксперименты: будем снижать цены 
на целый ряд игр, признанных лучшими играми в прошлом и 
изданных повторно. Обычно мы продаем их за пол¬ 
цены по сравнению с тем, сколько они сто¬ 
или первоначально. Люди хотели бы 
иметь возможность купить классичес¬ 
кие игры по более сходной цене. 
ѴИ.: Что вы думаете о России? 
Является ли она хорошим рынком 
для вас, или продвигаться на на¬ 
шем рынке слишком трудно? Со¬ 
бираетесь ли вы контролиро¬ 
вать ситуацию или менять ее в 
свою пользу? 

С.5.Э.: Россия — моя любимая 
территория в Европе... 

ѴИ.: Как это приятно слышать! 
С.5.Э.: Честное слово! Есть целый 
ряд причин для моей любви к рос¬ 
сийскому рынку. Прежде всего, все 
русские люди любят видеоигры, и уже 
очень давно. 

ѴИ.: О да! 

С.5Л.: И сами масштабы... Россия представляет собой са¬ 
мый быстро растущий рынок в Европе, рост продаж в этом 
году составил 800%) по сравнению с прошлым годом. Хотя, ко¬ 
нечно, российский рынок имеет свою специфику. 

ѴИ.: Увы, у нас очень развит пиратский рынок, торгующий 
незаконными копиями. И этому есть целый ряд причин. 
Прежде всего, цены на диски слишком высоки для наших иг¬ 
роков, ведь средний уровень заработной платы у нас гораз¬ 
до ниже, чем в Европе. Цены же на нелегальные копии ре¬ 
ально отражают покупательную способность большинства 
любителей видеоигр. Вопрос заключается в том, учитывае¬ 
те ли вы уровень заработной платы в России, устанавливая 
цены на вашу продукцию? Или твердо придерживаетесь свой 
ценовой политики? 

С.5.Э.: Мы уже пробовали устанавливать более низкие цены 
на некоторые игры, например, СТ. БрісеѴѴогІсІ будет прода¬ 
ваться приблизительно за $20. Мы будем стараться держать 
максимально возможные низкие цены в России. Кстати, я 
хочу предупредить тех, кто прибегает к услугам пиратского 
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рынка. Если при использовании пиратского чипа в 
РІау5і:а1;іоп приставка сломается, то гарантия автоматичес¬ 
ки аннулируется, и возникнут большие проблемы с ремон¬ 
том. И кроме того, есть риск повредить РІауЗіаЪіоп из-за пе¬ 
регрузки материнской платы. 

Пиратство вытесняет с рынка тех, кто хочет вложить здесь 
деньги, но оказывается вытесненным из бизнеса, потому 
что не может продать законные копии программного обес¬ 
печения из-за пиратов. Так что пиратство плохо для всех, 
даже если оно на данный момент помогает кому-то сэко¬ 
номить деньги. 

ѴИ Иногда одна и та же игра может быть издана в Японии, 
а затем в Америке в системе ИТБС, и только после этого в си¬ 
стеме РАІ_. Наши читатели хотят знать, почему нельзя делать 
это одновременно, ведь они хотят играть в новую игру 
не позже, чем американские мальчики и девочки. 

С.5.З.: Мы стараемся уменьшать разницу во 
времени между выпуском игр в РАІ_ и ІМТ5С. 

К сожалению, это не так просто, потому 
что разработчикам игры нужно допол¬ 
нительное время. Перевод в другую 
телевизионную систему может произ¬ 
водиться только после того, как игра 
закончена, не менее двух месяцев 
уходит на тестирование и исправле¬ 
ние ошибок, и только по завершении 
всех этих процедур игру можно пре¬ 
образовывать в другой формат. На¬ 
пример, когда СТ был преобразован из 
ІМТ5С в РА и то в игре был сделан целый 
ряд усовершенствований, музыка была 
изменена так, чтобы включить больше ев¬ 
ропейских мелодий, стало больше трасс и 
больше автомобилей. Один журнал даже назвал 
эту игру СТ2, потому что версия в РАІ_ была суще¬ 
ственно усовершенствована по сравнению с ИТЗС-версией. 

ѴИ.: Да, нам очень нравится эта игра! Наши читатели хотят 
знать, до какой степени вы, как издатель, можете решать, ка¬ 
кую игру выпустить? Откуда вы знаете, что та или иная игра 
будет очень хорошей и на какой стадии разработки уже мо¬ 
жете это понять? Можете ли вы как-то помочь разработчи¬ 
кам, дать им полезные советы? 

С.5.З.: Качество игр, которые мы выпустили, конечно, очень 
разное, и критерии определения того, хорошая игра или нет, 
у каждого свои. Одно из преимуществ Золу в том, что мы по¬ 
могаем разработчикам сделать игру как можно лучше, у нас 
есть библиотеки кодов, которые они могут использовать, что¬ 
бы улучшить игру, сделать ее более скоростной или ввести 
специальные эффекты. Они могут также использовать Ана¬ 
лизатор, чтобы удостовериться, что использовали предель¬ 
ный потенциал приставки при создании игры. Окончатель¬ 
ное решение, продолжать ли работать над игрой и доводить 
ли ее до конца, действительно, остается за издателем. 


ѴИ.: Например, как вы решали вопрос об издании СТ? 

С.Б.й .: Я думаю, что с самого начала было очевидно, что в 
игре, подобной СТ, скрыты большие возможности. Существует 
много гонок, исключительно аркадных или, иначе говоря, очень 
скоростных и жестоких, но не сопоставимых суправлением на¬ 
стоящим автомобилем. Поэтому у СТ был большой потенциал 
изначально, она должна была максимально приблизить игро¬ 
ка к управлению реальным автомобилем, и в то же время оста¬ 
ваться аркадой. Внимание к конкретным деталям в СТ было 
самым пристальным. Вы не можете отправиться в путь на но¬ 
вой машине, прежде чем не измените цвет, не установите нуж¬ 
ные шины, не определите тип подвески, тип двигателя и про¬ 
чие части вашего автомобиля, чтобы заставить его ехать быст¬ 
рее. Выбрав нужные компоненты, вы можете даже с ветерком 
промчаться в быстрой аркадной гонке. Так 
что уже на ранней стадии СТ было ясно, 
что не было еще игры, подобной 
ей. Мне лично очень нравится 
эта игра, она одна из моих лю¬ 
бимых. Одной из причин на¬ 
ших нынешних торжеств 
явилось также то, что СТ 
стала самой популярной 
игрой за время существо¬ 
вания РІауЗІаііоп, после 
того как мы продали бо¬ 
лее чем полтора миллиона 
копий по всей Европе. 

ѴИ.: Несколько слов о ва¬ 
шем визите в Россию. При¬ 
няли ли вы какие-нибудь спе¬ 
циальные решения, связанные с 
Россией? 

С.Б.й.: Я стараюсь приезжать в Рос¬ 
сию каждые два месяца, главная цель ны¬ 
нешнего визита состояла в том, чтобы обсудить спосо¬ 
бы рекламы РІауЗііаІііоп и развития рынка. Для нас важно 
делать игры специально для российского потребителя. Так, 
мы собираемся помещать в игры инструкции на русском язы¬ 
ке, такие инструкции будут уже в Ки Іа ѴѴогІсІ. 

ѴИ.: Означает ли это, что герои игр скоро еще и заговорят 
по-русски? Будут ли даваться титры по-русски? 

С.5.3.: Мы ведем переговоры с одной компанией, которая 
займется изменениями в программном коде, так что вскоре 
можно будет видеть титры по-русски. Неудобство, однако, 
состоит в том, что игра появится на один-два месяца позже, 
чем в Европе, потому что потребуется около двух месяцев 
на такую доработку. Нужно еще подумать, насколько это 
целесообразно. 

ѴИ.: Спасибо за интересный разговор, будем ждать вашего 
следующего приезда в Россию с интересными новостями. 

Беседу провела Лара Садовская 
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штт Ш Внутренний голос подсказывает, что 


На подходе 


Классика не устаревает. Тысячи людей до сих пор слушают Шопена, ката¬ 
ются на "Мустангах" 1964 года, поливают себя "Шанель 5" и носят 

501 модель джинсов ^еѵі ^ 5. 


ряду этих славных имен не последнее место занимает 
Сарсот, фирма, которая стояла у истоков современ¬ 
ных аркадных видеоигр. Целое поколение игроков 
воспитывалось именно на ее маленьких шедеврах, так 
что ностальгическое название новой подборки клас¬ 
сических СарсоітГовских игр "Поколения Сарсот" яв¬ 
ляется вполне оправданным и закономерным. 

Исторический экскурс 

Давным-давно, в полузабытом 1985 году, когда лю¬ 
бимая Р5Х существовала исключительно в мечтах 
группы прогрессивных инженеров, фирма Сарсот 
выпустила в свет славную консольную игрушку 
"1942". Игра была весьма незатейливой, однако в то 
далекое время законодателями моды являлись про¬ 
стые, но динамичные аркады, так что "1942" была не¬ 
замедлительно поднята на пьедестал и увенчана лав¬ 
рами. Успех вдохновил разработчиков, и в скором 
времени мир увидел "1943", основательно дорабо¬ 
танный сиквел к первой СарсоітГовской аркаде. В 
новой игре основной упор был сделан на качество 
графики, что обеспечило "1943" самое высокое ме¬ 
сто в тогдашних игровых хит-парадах. Неудивитель- 

САРСОМ СОБИРАЕТСЯ ВЫПУСТИТЬ НАСТОЯЩИЙ 

КОЛЛЕКЦИОННЫЙ раритет. 

но, что вскоре на прилавках магазинов появилась 
"1943 ЕпНапсесГ, немного улучшенная версия пре¬ 
дыдущей игры. Она не представляла собой ничего 
особенного, отличаясь от своих предшественниц 
лишь рядом незначительных деталей. Интерес игро¬ 
ков к этой серии мало-помалу угас, хотя на первых 
порах популярность "1942"-"1943" была просто по¬ 
трясающей. Тогда Сарсот решила сделать ход конем 
и выпустила в свет новую серию видеоигр, состояв¬ 
шую из лучших 
аркад всех 
времен и наро¬ 
дов: Сііозіз 'И 
СоЫіпз и 


I Еще пара 
и рекорд 


выстрелов — 
будет побит 


в таких местах лучше не задерживаться 
Ш "Тебе смешно, Винни, а я чуть не 
оглох!" 


СНоиІз 'М Сііозіб. Даже сами авторы этих игр не ожи¬ 
дали такой славы, внезапной и ошеломляющей, слов¬ 
но июльский ураган в Москве. СНоиІз 'И СНозІз, к при¬ 
меру, сразу же получила почетный титул лучшей игры 
года, и до сих пор остается одной из самых знамени¬ 
тых аркад в истории человеческой цивилизации. 

Фирма Сарсот не забыла дни былого успеха, и те¬ 
перь, в конце предпоследнего года уходящего века, 
решила напомнить всем современным поклонникам 
высоких технологий о нестареющей классике видео¬ 
игр. Октябрь принесет в нашу жизнь еще и полное 
переиздание Сарсот'овских игр, которые до сих пор 
смотрятся не менее актуально, чем десять лет назад. 

Классика в подарочной упаковке 

Сарсот Сепегаііопз 1&2 чем-то напоминают небезыз¬ 
вестную серию Матео Мизеит, которая подкупает 
красочностью полиграфии и великим множеством 
разнообразных бонусов. Сарсот собирается выпус¬ 
тить настоящий коллекционный раритет, который сам 
по себе будет являться произведением искусства. 
Коробка с игрой будет до отказа набита красочными 
постерами, книжечками, буклетиками и массой дру¬ 
гих приятных мелочей. Этот маркетинговый ход ка¬ 
жется мне вполне оправданным, потому что оформ¬ 
ление большинства современных аркад огорчает сво¬ 
ей предельной незатейливостью. Издатели забыва¬ 
ют о том простом факте, что немалая доля очарова¬ 
ния игры заключается во всякого рода мелких дета¬ 
лях. К тому же Сарсот Сепегаііопз являются класси¬ 
кой в современном исполнении, подобно новому 
"Фольксвагену"-"жуку". Во все игры введена поддер¬ 
жка для геймпада Оиаі ЗИоск, так что вас будет тряс¬ 
ти всякий раз, когда вы собьете тяжелый бомбарди¬ 
ровщик в "1943" или пронзите копьем сердце дра¬ 
кона в СНоиІз 'М СНозііз. 

Авторы не обошли своим вниманием и графику 
игры. Классический интерфейс был сохранен во всей 
своей первозданной бесхитростности, однако дизайн 
Сепегаііопз был несколько доработан, и теперь эти 
антикварные игры смотрятся вполне совре¬ 
менно. Такой подход к делу не может не 
внушать оптимизма, тем более что на сле¬ 
дующий год намечен выпуск Сарсот 
Сепегаііопз 3, 4 и 5. Сердце подсказывает 
мне, что выпуск Сарсот Сепегаііопз будет 
одним из самых знаменательных событий 
наступающей осени. 
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Интеллектуальный уровень разработчиков видеоигр неуклонно 
повышается. Это отрадное наблюдение подтверждает новая игра от фирмы, 
которая избрала своим названием незатейливое междометие ВІат! 



лавным героем Мопкеу Него является не какой-ни¬ 
будь Супермен или очередной анонимный мордо- 
боец, а излюбленный герой древнекитайских ле¬ 
генд, могучий Царь Обезьян. Причем его главной це¬ 
лью является не абстрактное изничтожение злоде¬ 
ев, а восстановление вселенской гармонии в трех 
подлунных мирах. Отвага, благородство и следова¬ 
ние светлому пути Дао — вот три основные прин¬ 
ципа китайского повелителя приматов. 

Кошмары, которые мы выбираем 

"Подгнило что-то в Датском королевстве", — писал 
в свое время Вильям Шекспир. Но разве дело лишь 
в маленькой Дании? Гармония исчезла не только на 
родине печального Гамлета, но и во всех трех ми¬ 
рах, которые вместе образуют то, что мы называем 
"вселенной". Хрупкий баланс был нарушен Пове¬ 
лителями Кошмаров, которые решили завоевать Мир 
Снов. Для этой недоброй цели они решили использовать 
детские сновидения, с помощью которых Повелители от¬ 
крыли ворота между измерениями. В результате всем 
жителям Реального Мира стали сниться чудовищные кош¬ 
мары. Неплохое начало, правда? 


браться через пещеры, наполненные опасными су¬ 
ществами, миновать волшебный замок и выдержать 
массу других непростых испытаний". 

Путь Царя Обезьян пролегает через шестнадцать уров¬ 
ней, которые вместе и составляют три мира: Реальный 
Мир, Мир Снов и Мир Кошмаров. Миссия этого славного 
примата сложна и опасна, ведь на пути к заветной книге 
его подстерегают враги, которых в этой игре насчитыва¬ 
ется более сорока пяти (!) видов. И даже после успеш¬ 
ного завершения своей задачи, Царь Обезьян столкнет¬ 
ся с яростной местью Короля Кошмаров. Если бы мне 
предложили на выбор появиться в секторе английс¬ 
ких болельщиков с красно-белым спартаковским 
шарфом или скрестить свои шпаги с Королем Кош¬ 
маров, то я, наверное, выбрал бы первое. Однако 
Царь Обезьян обладает огромным количеством мо¬ 
гучих заклинаний, а в своих странствиях вдобавок 
может найти немало полезных предметов. В общем, 
силы противников приблизительно равны, так что 
победа над силами Тьмы будет зависеть исключи¬ 
тельно от быстроты вашей реакции и количества 
пройденных вами игр в стиле абѵепіше. 



Царь Обезьян как объект дизайна 

Компания ВІат! является довольно своеобразным 
предприятием. Ее основателями являются компью¬ 
терные художники, поэтому все их проекты отлича¬ 
ются исключительно трепетным отношением к гра¬ 
фике. Мопкеу Него не является исключением из это¬ 
го замечательного правила: дизайн игры разраба¬ 
тывался по-В1ат!'овски тщательно, а при создании 
персонажей был использован новейший алгоритм 
обработки полигонной графики. 

Нетрадиционен также подход к концепции игры. 
Вместо того, чтобы разнообразить Мопкеу Него па¬ 
рой-тройкой раніе'ов, авторы решили включить в 
нее целых пятнадцать самостоятельных мини-игр. 
Царю Обезьян, помимо основной миссии, предсто¬ 
ит выполнить еще и множество побочных задач. Так, 
напоимео, ему придется участвовать в соревнова¬ 
нии по поднятию тяжестей и пройти кур¬ 
сы юного пожарного. Однако даже самые 
опытные игроки, по словам Метью Сейму¬ 
ра, "потратят на прохождение Мопкеу 
Него никак не меньше недели, и то толь¬ 
ко в том случае, если будут играть по три- 
четыре часа в день". 

Все эти радости ожидают игроков в но¬ 
ябре 1998 года. 


ЦАРЬ ОБЕЗЬЯН СТОЛКНЕТСЯ С ЯРОСТНОЙ 
МЕСТЬЮ КОРОЛЯ КОШМАРОВ. 


имеет в запасе пару-тройку 
эффектных трюков 
[I] Главное — не поддаваться панике! 


А вот и он, долгожданный 
риггіе. 


Главный герой. Царь Обезьян, должен сокрушить 
безжалостных захватчиков и спасти наш мир от не¬ 
минуемого разрушения. Для этого, по словам Ме¬ 
тью Сеймура, главного продюсера Мопкеу Него, "вы 
должны проявить чудеса ловкости и собрать все 
восемь глав магической Книги. Она одна может про¬ 
тивостоять колдовству Повелителей Кошмаров. 
Фрагменты Книги хранятся в странных и опасных 

местах. Вам 
придется 
пройти через 
темные подзе¬ 
мелья, про- 
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Япония — это край самураев, сакэ и игровых автоматов, причем 
в последнее время жители Страны восходящего солнца стали уделять 

игровым автоматам гораздо больше времени, нежели всем остальным 

традиционным развлечениям. 


Разработчик 

Сарсот 

Издатель 

Сарсот 



I Некоторые эпизоды боя были 
на редкость драматичны... 


аждый японский ребенок может вам подробнейшим 
образом рассказать об игре Кіѵаі БсНооІз, о ее глав¬ 
ных героях Кене и Райю и об их зрелищных схватках, 
наполненных многочисленными комбо и 
спецударами. Но через каких-то пару месяцев вся¬ 
кий из нас сможет запросто рассуждать обо всех этих 
высоких материях не хуже заправского японца. Со¬ 
всем скоро, в середине осени, фирма Сарсот обе¬ 
щает порадовать нас Р5Х-версией Ріѵаі БсЬооІз, ко¬ 
торая имеет несколько мелодраматический подзаго¬ 
ловок ІІтЧегі Ьу Раіе — "Объединенные судьбою". 

Ветер перемен 

Нынешний год необычайно щедр на файтинги. Новый 
продукт Сарсот, который принадлежит к классике это¬ 
го жанра, продолжает самые добрые традиции незаб¬ 
венной игры БСгееС РідЫіег. Фабула КіѵаІБсНооІз не от¬ 
личается особой изощренностью, ведь сюжеты всех 
файтингов в достаточной степени схожи. Пять конку¬ 
рирующих школ восточных единоборств сходятся в 
жестоком бою, чтобы определить наиболее эффектив¬ 
ный стиль. Ваша цель — сокрушить всех соперников и 
любой ценою принести победу своему клану. 


...Я ЧУВСТВОВАЛ СЕБЯ ЗАКОНЧЕННЫМ 

ХВАРАНГОМ... 


Сразу хочу предупредить поклонников игровых ав¬ 
томатов: в РБХ-версии Кіѵаі БсЬооІз отсутствуют все 
старые персонажи, причем злая судьба не пощадила 
даже Кена и Райю. В это трудно поверить, но, тем не 
менее, это так. Их место заняли абсолютно новые 
герои, которые, впрочем, по своим боевым качествам 
ничуть не уступают заслуженным ветеранам. После 
просмотра красочной заставки, вам будет предложе¬ 
но выбрать од¬ 


ного или, если 
подключен 
второй гейм¬ 
пад, двух пер¬ 




сонажей. Играть, конечно, можно и друг против дру¬ 
га, однако самые красочные битвы происходят в тех 
случаях, когда игроки объединяют свои усилия в 
борьбе с общим врагом. Сплоченная команда из двух 
опытных игроков может одержать весьма убедитель¬ 
ную победу даже над самыми ожесточенными про¬ 
тивниками. В конце концов, прямой удар по печени 
— не помеха для вольного духа. 

Вообще, файтинги отличаются одной похвальной 
особенностью: они, как ничто другое, воспитывают в 
игроках силу характера. Помню, один мой знакомый 
после напряженной игры в Теккеп 3 еще два дня хо¬ 
дил суровый и серьезный, словно Джин, а я чувство¬ 
вал себя законченным Хварангом и без капли опасе¬ 
ния прошелся темной ночью по Шелепихинскому 
шоссе. Вот она, магическая сила искусства! 

Трехмерная двухмерность 

Новый дизайн игры показался мне довольно неодноз¬ 
начным. Если судить по имеющимся у нас материалам, 
авторы Кіѵаі БсНооІз решили совместить трехмерную 
графику с псевдодвухмерными деталями в стиле Біігееі; 
РідЫіег. Старые традиции оказались сильны. По идее, 
подобный интерфейс должен совместить современный 
30-дизайн с красочностью двухмерных рисунков. Воз¬ 
можно, в этом и есть свой смысл, однако я все-таки со¬ 
мневаюсь в правильности такого шага. Файтинг — дело 
тонкое. Персонажи в таких играх должны выглядеть 
убедительно и красочно. Здесь нет места полумерам, 
сценарий игры радикален, а значит, и графика должна 
быть радикальной: либо очень техничная и зрелищная 
трехмерность,либо исключительно красивая планимет¬ 
рия. Боюсь, что новая игра может пополнить ряды бес¬ 
численных маловыразительных файтингов,хотя искрен¬ 
не надеюсь, что это будет не так. По крайней мере, мно¬ 
гообразие боевых приемов, которыми пользуются пер¬ 
сонажи игры, уже внушает некоторый оптимизм. Каж¬ 
дый игрок имеет в запасе целую массу всяких хитрых 
бросков и комбо, причем последние делятся на обыч¬ 
ные комбо и суперкомбо. Интересна также и новая осо¬ 
бенность командной игры: в то время, пока 
один игрок сдерживает врагов, другой может 
оказать ему медицинскую помощь. Так что 
подождем осени, когда КіѵаіБсНооІз появится 
на прилавках наших магазинов. А не понра¬ 
вится — подождем нового сезона. Ведь, в кон¬ 
це концов, как поет славная группа "Вопли 
Видоплясова" — "весна прыдет". 


1 Красиво и очень эффективно 

2 Трехмерная двухмерность в ее наивысшем проявлении 
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Крысы атакуют! Эти маленькие хвостатые грызуны уже заполонили 
погреб и пытаются обосноваться у вас на кухне! На них не действуют ни яды, 
ни ловушки, они уже съели все ваше варенье и сгрызли несколько 

любимых книг. 


Разработчик 

Риге 

Епіегіаіптепі 

Издатель 

Міпсізсаре 



то же делать? Жители средневекового Гента, если 
вы помните, пригласили специалиста-крысолова с 
волшебной дудочкой. А фирма МіпсІБсаре рекомен¬ 
дует обойтись без всех этих готических изысков и 
просто-напросто завести себе кота. 


Крысиные войны 

Еще знаменитый британский поэт Роберт Браунинг 
предупреждал нас о коварстве крыс. Правда, этот 
далекий от суровых реалий жизни человек утверж¬ 
дал, что злобные грызуны больно кусают котов. Че¬ 
пуха! Может быть, в Англии прошлого столетия дела 
и обстояли столь плачевным образом, однако в наше 
время ситуация в корне изменилась, и теперь уже 
коты больно кусают крыс. Новая игра КаЕ АЕЕаск, с 
которой вы уже встречались в разделе новостей #4 
нашего журнала как с игрой для ІМіпІіепсІо, должна 
выйти в свет в середине ноября на Р5Х. Вас ждут 
забавные ощущения — вы почувствуете себя насто¬ 
ящим рыцарем в кошачьей шкуре, спасающим дом 
от нашествия бесчисленных полчищ серых и зубас¬ 
тых созданий. 

АВТОРЫ ИЗДЕВАЮТСЯ НАДО ВСЕМ, НО ДЕЛАЮТ 

ЭТО ПО-ДОБРОМУ... 

Даже ребенку понятно, что здесь не обошлось без 
генных мутаций, происков злонамеренных инопла¬ 
нетян и наполеоновских планов крыс по обретению 
мирового господства. Однако в игре все это остает¬ 
ся за кадром: вы — славный и наивный кот, который 
столкнулся с проблемой защиты родного дома от 
невесть откуда взявшейся напасти. А крысы все при¬ 
бывали и прибывали... Представьте себе, что все 50 
уровней игры до отказа забиты самыми разнообраз¬ 
ными грызунами, вооруженными последними чуде¬ 
сами крысиной 
цивилизации. 
Как и всякий ува¬ 
жающий себя 
кот, главный пер¬ 
сонаж игры име¬ 
ет девять жиз¬ 
ней. По-вашему, 
это слишком мно¬ 
го? 0, вы недо¬ 
оцениваете ко- 

шіиииц— 

Скарабей обладает 
магическими способностями 
древних египтян 


I На этом мрачном складе 
Джефферсон с Линкольном 
разрабатывают свои темные 
планы 



варство хитрых крыс! Шекспировский Макбет по 
сравнению с ними кажется мышонком Джерри. Се¬ 
рые мутанты готовы пойти на любую низость. Напри¬ 
мер, они могут разбудить вашего злейшего врага, цеп¬ 
ного пса по кличке Беннетт, который легко может 
избавить вас от двух-трех лишних жизней. 

Впрочем, вы тоже не мать Тереза: для изничтоже¬ 
ния чужаков в вашем распоряжении находятся та¬ 
кие эффективные вещи, как микроволновая печь и 
газонокосилка. Конечно, вам будет нелегко справить¬ 
ся с современнейшими крысороботами, однако вы 
сможете спокойно задвинуть вход в нору каким-ни¬ 
будь комодом. 

Восемьдесят крыс в секунду 

Графика в Каі Аиаск заслуживает всяческих похвал. 
Представьте только, что частота смены кадров в игре 
составляет восемьдесят картинок в секунду. Для тех, 
кого мало интересуют все эти технические термины, 
поясню, что это очень быстро и очень хорошо. Плав¬ 
ность движений вкупе с хорошей прорисовкой пер¬ 
сонажей делают любую аркаду весьма интересной и 
динамичной. Кроме того, в Раі: Аиаск вы сможете 
выбрать своего главного героя из целых девяти воз¬ 
можных котов, каждый из которых имеет свою ярко 
выраженную индивидуальность и является настоя¬ 
щей личностью. Персонажи игры настолько симпа¬ 
тичны, что я не удержался и отпечатал одного из ко¬ 
тов на кружке, из которой теперь пью по утрам чай. 

Вся игра проникнута чисто английским юмором. Кто, 
кроме англичан, может назвать главных крысиных 
злодеев именами американских президентов Вашин¬ 
гтона и Джефферсона? Ехидные сыны туманного Аль¬ 
биона разработали целую систему взаимоотношений 
между спецотрядом котов и армией крыс, создали 
гротескный дизайн и набили все уровни кучей футу¬ 
ристических приспособлений, которые как та, так и 
другая сторона могут использовать для решения сво¬ 
их боевых задач. Но больше всего в игре радуют кры¬ 
сы, похожие на маленьких крокодилов-мутантов. Ав¬ 
торы издеваются надо всем, но делают это по-доб- 
рому и с отменным чувством юмора, что сближает КаЕ 
Аиаск с культовым мультфильмом Ріпку апсі Вгаіп. К 
ноябрю авторы обещают значительно доработать 
игру, создать еще 50 уровней, а также добавить к 
стандартному набору персонажей еще и нескольких 
секретных котов, которые будут появляться в игре 
после набора определенного кода. 
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Крысы-мутанты 

' ПрОТИВ ИЗ дальнего космоса 

"Котов-со-шрамами" 


На вопросы нашего корреспондента Модерниста отвечает Гарри Нолмвуд, 

дирентор фирмы Роге ЕпМптепі 



Видеоигры бывают разными. Простыми и сложными, 
динамичными и не очень, двухмерными и трехмерны¬ 
ми, аркадными и квестовыми... Однако некоторые 
игры обладают настолько ярко выраженным своеоб¬ 
разием, что все попытки определить их сущность об¬ 
речены на неудачу. Ведь определить — значит огра¬ 
ничить. К счастью, в нашем мире есть масса вещей, 
которые отчаянно сопротивляются любой попытке 
загнать их в жесткие рамки. Если вы все еще не пони¬ 
маете, к чему я клоню, то вспомните $сиШтюпкеу$, АЬе'з 
СШузее или вечнозеленого червяка Джима. Чем бе¬ 
зумнее игра, тем более она увлекательна. В сентябре 
этого года группа дизайнеров и программистов из 
лондонской фирмы Риге Епіегіаіптепі: собирается 
удивить мир совершенно безумной игрой Каі АИаск, 
которая соединяет в себе все самое необычное, что 
можно встретить в мире видеоигр. Естественно, что 
такое амбициозное начинание не могло не привлечь 
внимание нашего журнала. 

М. Привет, Гарри! Знаешь, ваша новая игра Каі Айаск 
выглядит весьма необычно. Как правило, всякое тво¬ 
рение несет на себе отпечаток личности своего со¬ 
здателя. С одной стороны, Раі: АИаск отличается вы¬ 
сокой технологичностью, а с другой — оригинальным, 
чисто британским юмором. Интересно было бы узнать, 
что за люди делают столь нетипичные игры? Расска¬ 
жи нам, пожалуйста, что-нибудь о своей команде. 

Г. X. Привет! Знаешь, наша команда состоит из 
очень разных людей. Мы собрали кучу чертовски 
талантливых парней со всех концов Британии. В 
результате у нас получился достаточно серьезный 
коллектив разработчиков, ведь наши сотрудники 
имеют опыт работы на самых серьезных фирмах по 
производству видеоигр: Бопу, Рзудпозіз, Сгетііп, 
Еіесігопіс Агіз, Махіз и даже Раге. 

М. Скажи, пожалуйста, почему вы назвали двух са¬ 
мых злобных крыс-мутантов именами американских 
президентов Джефферсона и Вашингтона? 

Г. X. Ну, с одной стороны, это просто забавно. Мы 
прочитали в одной книжке про то, что американское 
правительство в 1950 году запустило в космос пару 
крыс по кличке Джефферсон и Вашингтон. Это были 
первые животные в космосе, представляешь? Мы 
долго веселились по этому поводу, а потом стали 
развивать эту идею. Придумали историю про то, что 
бедных грызунов похитили враждебные иноплане¬ 
тяне. Естественно, они провели на них полный на¬ 
бор традиционных зверских экспериментов. А какие 
они без этого инопланетяне? Так вот, крысы ради¬ 


кально мутировали и превратились в двух сверхге¬ 
ниев, которые задумали устроить крысиную револю¬ 
цию на Земле. Славный сюжет для игры, правда? 

М. М-да, недурной. Кстати, помимо Джефферсона и 
Вашингтона, самой живописной фигурой в Раі: АНаск 
является профессор Джулиус. Расскажи нам что-ни¬ 
будь об этом отважном предводителе команды котов. 

Г. X. 0, профессора Джулиуса в юности называли вун¬ 
деркиндом. С раннего детства он поражал окружающих 
своими способностями к самым разнообразным наукам. 
Еще бы, ведь он был сыном самого Рудольфа Джулиуса, 
изобретателя шарикового дезодоранта. Когда профес¬ 
сор Джулиус обучался в Кембридже, он защитил док¬ 
торскую диссертацию в области ядерной физики. По¬ 
том получил докторскую степень по электронной ин¬ 
женерии. Его заметили и приняли в действительные 
члены Королевского электротехнического колледжа. 
Особое уважение и авторитет среди коллег ему при¬ 
несло изобретение Раскрысивателя, который успешно 
применялся командой "Котов-со-шрамами" в их само¬ 
отверженной борьбе с крысиными ордами. Помнится, 
профессор Джулиус получил суровую отповедь в прес¬ 
се, когда опубликовал свои прогнозы по поводу роста 
популяции крыс. Заклейменный общественным позо¬ 
ром за свои якобы расистские воззрения, профессор 
на время скрылся от общественности в своей секрет¬ 
ной лаборатории. Там он и организовал отряд, полу¬ 
чивший кодовое название "Коты-со-шрамами". Не так 
давно профессор Джулиус создал новый аппарат "Нью¬ 
тон" (да, расхожее название, однако ничего другого нам 
в голову не пришло), в котором использовал последние 
разработки из области электронной инженерии. Он 
представляет собой Спасательное Устройство, изначаль¬ 
но спроектированное для нужд армии. Уязвленный об¬ 
щественным осуждением профессор отдал его "Котам- 
со-шрамами". В свободное от работы время профес¬ 
сор занимается спасением Земли от возможного гло¬ 
бального потепления. Джулиус никогда не появляется 
на людях без своего фирменного белого халата и блес¬ 
тящих очков. 

М. Да, славная трудовая биография... А теперь 
вопрос по поводу дизайна Каі: АНаск. Графика ва¬ 
шей игры напоминает произведения художников- 
футуристов. Скажите, а какие художественные сти¬ 
ли наиболее близки художникам из Риге 
Епіегіаіптепі:? 

Г. X. Мы с особой теплотой относимся к современ¬ 
ному искусству, однако при создании Каі АИаск нас 
вдохновляли произведения самых различныххудож- 









ников: от Леонардо да Винчи и Микеланджело до 
Матисса, Уорхола и даже Дамиана Харста! Картины 
всех этих мастеров игроки могут увидеть на том уров¬ 
не игры, где дело происходит в картинной галерее. 

М. Гарри, скажи, пожалуйста, а какие новые тех¬ 
нологии вы применяли при создании своей игры? 
Каковы, например, основные особенности вашего 
графического интерфейса? 

Г. X. Да, действительно, в игре присутствует ряд 
любопытных новаций. Во-первых, интерфейс Ка! 
Айаск разработан таким образом, что в течение се¬ 
кунды на вашем экране успевают смениться целых 
шестьдесят кадров. Это в четыре раза быстрее, чем 
в среднестатистической видеоигре. Во-вторых, мы 
впервые использовали нашу новую систему гра¬ 
фической обработки персонажей АттогрЫх. 

Этот алгоритм позволил нам сделать полно¬ 
стью трехмерные фигуры из двухмерных 
прототипов. Теперь мы можем делать с 
нашими персонажами все, что угодно: 
плющить, скручивать и раздувать, как 
воздушный шарик. Если нам взбредет 
в голову, можем свернуть любого ге¬ 
роя, словно коврик! Кстати, хорошая 
идея... Надо будет рассказать об этом 
ребятам из нашей фирмы. 

М. Да, крыса, свернутая в трубку, — 
это приятное зрелище. Вообще, крысы 
против котов — классический конфликт, ис¬ 
токи которого теряются в глубине веков. А 
почему вы решили остановиться именно на таком 
сценарии игры? 

Г. X. Как я уже сказал, игра родилась из истории 
про крыс-космонавтов. А в принципе, борьба ко¬ 
шек и мышей является традиционным и проверен¬ 
ным сценарием для игр и мультфильмов. К тому же 
Фил Корбетт, наш дизайнер персонажей, в первую 
же неделю своей работы в Риге Епіейаіптепі: на¬ 
рисовал на большом листе бумаги компанию мрач¬ 
ных котов. Наверное, поначалу он не очень-то по¬ 
ладил с новым коллективом. Так вот, увидели мы 
этих котов, вспомнили про Вашингтона и Джеффер¬ 
сона, и решили создать Каі Айаск! 

М. Скажи, а на какой стадии разработки сейчас 
находится Каі: Айаск? 

Г. X. В общем и целом, мы уже закончили работу над 
игрой. Осталось только навести блеск: добавить не¬ 
много спецэффектов, пару специальных ударов, и за¬ 
вершить несколько уровней. Да, кстати, мы еще не 
закончили работу над Вашингтоном и Джефферсоном. 
Как всегда, они были первыми придуманы и после¬ 
дними появятся на свет. Помимо этого, решено доба¬ 
вить в игру несколько секретных возможностей. 

М. А что это за "секретные возможности"? 

Г. X. Если я расскажу, то какой же это будет 
секрет? 

М. Согласен. Пусть это пока останется тайной. А 
что ты думаешь о собаке по кличке Беннетт, своего 
рода "третьей силе" в игре? 

Г. X. О, Беннетт и в самом деле является исключи¬ 
тельно суровым бульдогом. Он ненавидит "Котов- 
со-шрамами", однако на самом деле не так уж и 
плох. Он просто недалекий парень, который неволь¬ 


но помогает крысам в их коварных интригах. К тому 
же Беннетт очень ленив, и большую часть времени 
он просто-напросто спит. Крысы всеми способами 
попытаются его разбудить — не дайте им сделать 
это, иначе отважных котов ждет большая беда! 

М. Мне кажется, что персонажи из Каі: Айаск ужас¬ 
но напоминают мультипликационных ге¬ 
роев. Скажи, а вы не собира¬ 
етесь сделать но¬ 
вых ки¬ 




нозвезд из крыс- 
мутантов и "Котов-со-шрамами"? 

Г. X. Ох, не хочу я об этом говорить — боюсь сгла¬ 
зить. Сообщу только, что мы уже ведем переговоры 
по этому вопросу. 

М. А что ты скажешь по поводу саундтрека? 

Г. X. О, здесь мы дали себе полную волю. И, зна¬ 
ешь, к Рождеству мы выпускаем саундтрек к Каі: 
Айаск на отдельном компакте! В игре есть всевоз¬ 
можные музыкальные стили: джаз, рок, поп... Все 
мелодии написаны Эндрю Мелвином, талантливым 
композитором, с которым сейчас мы работаем над 
нашим новым проектом — игрой Кезресі Іпс. 

М. Разные люди любят разные игры. А какими ты 
видишь себе поклонников Каі: Айаск? 

Г. X. Я думаю, что большинство современных игр 
делится на стандартные категории: гонки, драки, 
приключения там всякие и аркады. А Каі: Айаск 
представляет собой особый случай. С одной сто¬ 
роны — это аркада, а с другой — в ней есть масса 
существенных отличий от классических аркадных 
игр.. Я думаю, что она понравится любому, кому 
нравятся просто веселые игры. Возраст не важен: 
поклоннику Каі: Айаск может быть десять, двадцать 
или даже сто лет. 

М. Гарри, большое спасибо тебе за интервью. Мо¬ 
жет быть, под конец ты хочешь сказать несколько 
слов читателям "ВидеоИгр" лично от себя? 

Г. X. Мы очень рады тому, что про нашу игру напи¬ 
шут в России. Подумать только, в Каі: Айаск будут 
играть русские геймеры — это просто здорово. Мы 
с нетерпением будем ждать отзывов из вашей стра¬ 
ны. Если кого-нибудь из читателей заинтересует Каі 
Айаск, то он сможет найти самую подробную ин¬ 
формацию по ее поводу на сервере 
ѵѵѵѵѵѵ.гаіайаск.сот. Счастливо! 
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По-моему, ни один из кинофильмов не может сравниться со 
"Звездными войнами" по количеству видеоигр, созданных 

на основе киносюжета. 


\іі хорошая все-таки штука, эта 
ионная пушка! 


битель, но и Ѵ-образные, Ѵ-образные и даже А-об¬ 
разные летательные аппараты. Если полеты вам 
слегка поднадоели, то вы сможете покататься на сне¬ 
гоходе, вооруженном лазером, самонаводящимися 
ракетами и ионной пушкой. 

Естественно, войска Империи также оснащены 
самым мощным и современным оружием. Так что 
любителям масштабных разрушений будет где 
разгуляться. Боевые действия в Кодие Зциасігоп 
проходят в местах, хорошо знакомых всем люби¬ 
телям "Звездных войн": например, в Кесселе и 
Мон-Каламари. Все миры полностью трехмерны и 
весьма живописны, а это придает игре дополни¬ 
тельную реалистичность. 


Наследие Империи 

Естественно, что игра, сделанная на основе ЗЬасіоѵѵБ 
оЕЕНе Етріге, должна иметь много общего со своим 
прототипом. И действительно, ЗЕаг ѴѴагз: Кодие 
Зциасігоп по своей сути является точной копией 
предшественницы: управление кораблем осталось 
без изменений, общий дизайн игры наводит на смут¬ 
ные мысли о том, что все эти графические детали 
ты уже где-то видел. Фигурально выражаясь, уши 
ЗЬасІоѵѵз оЕЕНе Етріге лезут отовсюду. Но, с другой 
стороны, что мы хотим, ведь шутинговые уровни 
ЗИасІоѵѵБ оЕЕНе Етріге создал человек, являющийся 
главой проекта Кодие Зциасігоп. Впрочем, игрушка 
в любом случае получается совсем неплохой. Прав¬ 
да, немного огорчает полное отсутствие эпизодов, 
сопряженных с космическими боями: игра-то все- 
таки называется "Звездные войны", а не "Битвы на 
сверхнизких высотах". 

По ходу игры вам пару раз все-таки придется под¬ 
няться в стратосферу, но старых добрых боев в меж¬ 
звездном пространстве ждать не стоит. Зато все мис¬ 
сии в Кодие Зциасігоп спланированы очень грамот¬ 
но, особенно впечатляют задания по охране базы 
повстанцев от имперских бомбардировщиков. Заме¬ 
чательно обыграны возможности использования тех 
или иных истребителей, которые имеют 
весьма различные боевые характеристики. 
Одни корабли используются для коротких 
точечных атак, другие — для выполнения 
масштабных операций, в которых присут¬ 
ствуют по две-три стратегические цели. В 
общем и целом, ЗЕаг ѴѴагз: Кодие Зциасігоп 
обещает быть интереснейшим релизом ухо¬ 
дящего года для Мпіепсіо 64. 


СТАРЫХ ДОБРЫХ БОЕВ В МЕЖЗВЕЗДНОМ 
ПРОСТРАНСТВЕ ЖДАТЬ НЕ СТОИТ. 


ели сложить в стопку все аркады, файтинги, си¬ 
муляторы и асЕіоп'ы, героями которых являются 
Люк Скайуокер и его сподвижники, то, по прибли¬ 
зительным подсчетам, высота этой кипы должна 
оказаться больше высоты Останкинской телебаш¬ 
ни. А к концу текущего года фирма ІисазАгЕз со¬ 
бирается подкинуть в эту стопку еще один ком¬ 
пакт: рождественские праздники в США ознаме¬ 
нуются выходом новой игры для N і п 1еп сі о 64 — 
ЗЕаг ѴѴагз: Кодие Зциасігоп. 

Отряд разбойников 

Напрашивается вопрос: в какое время происходят 
события, описываемые в Кодие Зциасігоп? Ведь бес¬ 
численные игры, лицензированные ЫсаБАгЕз, уже 
покрыли все известные, малоизвестные и даже эпи¬ 
зодические фрагменты киноленты о космических 
баталиях. Но, как говорил герой ОТенри, "не хватит 
земли в Айове — будем продавать ранчо на Луне". 
Действие Кодие Зциасігоп происходит в промежут¬ 
ке между сериями ЗЕаг ѴѴагз: А Иеѵѵ Норе и незаб¬ 
венной ТНе Етріге ЗЕгікез Васк. Правильно, кине¬ 
матографический материал надо расходовать эко¬ 


номно. Столь же рачительно авторы подошли к ис¬ 
пользованию технических наработок: епдіпе игры 
был сделан из симуляторных уровней, выдранных 
из игры ЗИасіоѵѵБ оЕ ЕЕіе Етріге. Однако эти фраг¬ 
менты игры претерпели столь существенную дора¬ 
ботку, что превратились в полноценный и весьма 
зрелищный шутер, наполненный массой дополни¬ 
тельных возможностей. Игроку будет предложен не 

только тради¬ 
ционный и 
всем уже на¬ 
доевший Х-об- 
разный истре- 


И куда же делся этот 
бомбардировщик? 
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Борьба с международным терроризмом издавна является излюбленным 
сюжетом большинства кинобоевиков. Режиссеры соревнуются между собою в 
подборе наиболее колоритных актеров на роли злодеев, а роль хорошего 
парня обычно отдается какому-нибудь обаятельному боксеру, 

вроде Брюса Виллиса. 



■ Что только не происходит в 
I этой пресловутой нъю- 
I Йоркской подземке! 




о это — кино, а в суровом мире видеоигр нет места 
обаятельным боксерам и прочим добродушным спорт¬ 
сменам. Борьба со злодеями в Р5Х-играх обычно воз¬ 
лагается на мрачных и флегматичных типов, напоми¬ 
нающих лилльского палача из "Трех мушкетеров". 
Именно таков главный герой игры БурЬоп Гіііег, кото¬ 
рая готовится к выпуску компанией 5опу. Габриэль 
Логан, один из наиболее ценных агентов американс¬ 
кой спецслужбы, выглядит злым и подавленным, слов¬ 
но он только что потерял пятьдесят долларов, однако 
всеми силами пытается скрыть свою душевную боль 
от окружающих. В общем, Габриэль — парень что надо, 
с таким можно без колебаний идти хоть в разведку, 
хоть в атаку. И это весьма отрадно, ибо разведка и 
атака являются двумя основными задачами вашего 
персонажа в новом РБХ-боевике отБопу. 

Габриэль Логан — головная боль 
международных террористов 

Что напоминает вам название БурЬоп Гіііег? Лично я 
представляю себе небольшой автосервис и опытно¬ 
го мастера, который вытирает руки промасленной ве¬ 
тошью и глубокомысленно говорит: "Да, молодой че- 

МОЖЕТЕ КИДАТЬ В МЕНЯ НЕСВЕЖИЕ ОВОЩИ И 

ТЯЖЕЛЫЕ ПРЕДМЕТЫ... 

ловек, что-то фильтр у вашей машины сифонит..." 
Не знаю, что имели в виду хитроумные парни с Зопу, 
давая столь нестандартное название своей игре, од¬ 
нако если уж старина Логан начинает сифонить 
фильтры, то делает это ответственно и на совесть. 
Такой уж он человек. А еще он умеет разминировать 
бомбы, отстреливать снайперов и устраивать весьма 
эффективные засады. 

Разработчики 
решили не ме¬ 
лочиться и 
снабдили глав¬ 
ного персона- 



« да *»■ 

“ ' . І. • 

Ш "Спускайся вниз, поговорим как мужчина с 
мужчиной!" Ш Маленький фейерверк. 



жа игры двадцатью различными видами оружия. Та¬ 
кое разнообразие смертоносных приспособлений не 
часто встречается даже в самых высокотехничных ре¬ 
лизах. Некоторые из этих вещиц вы можете использо¬ 
вать только на определенных уровнях, однако это ни¬ 
чуть не уменьшает ту пользу, которую они могут вам 
принести. Вот, например, винтовка с инфракрасным 
прицелом — вещь, согласитесь, редкая и экзотичес¬ 
кая. Однако какую неоценимую помощь она может ока¬ 
зать Габриэлю, сидящему на полутемной базе терро¬ 
ристов (естественно, разве есть у этих негодяев хоть 
что-нибудь светлое!) в окружении десятка вражеских 
снайперов! А ведь смелому агенту придется прорвать¬ 
ся через множество малосимпатичных мест, среди ко¬ 
торых будут городские парки, подземные переходы, 
военные базы и даже одна заброшенная церквушка. 
Какое чувство стиля! Я прямо вижу, как Логан проно¬ 
сится через подземку, поливая врагов шквальным ог¬ 
нем из автомата, торопливо развинчивает бомбу в пар¬ 
ке, с видом воплощенного правосудия медленно вхо¬ 
дит в ворота полуразрушенной церкви, оглядывается 
по сторонам и голосом Сильвестра Сталлоне произно¬ 
сит: "Закон — это я!" Боюсь быть излишне оптимис¬ 
тичным, однако по всем признакам ЗурЬоп ННег обе¬ 
щает быть весьма занятной игрой. 

Масштабные разрушения 
и маленькие полигоны 

Можете кидать в меня несвежие овощи и тяжелые 
предметы, но я все равно в тысячный раз произнесу 
сакраментальную фразу: "Эта игра похожа на ТотЬ 
Каібег!" Да, графика в БурЬоп Гіііег очень напомина¬ 
ет дизайн классической асіѵепііиге от Еісіоз. Однако 
это ни в коем случае не является ее минусом — судя 
по нашим агентурным данным, она получается весь¬ 
ма красочной, динамичной и зрелищной. Очередные 
изыски в области технологии обработки полигонной 
графики превратили похождения суперагента в кра¬ 
сивое зрелище, не уступающее лучшим творениям 
признанных мастеров асіѵепіже. 

Сейчас еще сложно сказать что-нибудь 
определенное по поводу художествен¬ 
ного решения Бурйоп Гіііег, однако 
взрывы и всякого рода разрушения, про¬ 
исходящие по ходу этой игры, выглядят 
на редкость убедительно. Подождем до 
ноября, когда Бопу выпустит эту интри¬ 
гующую игру. 
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Я уверен, что, посмотрев на скриншоты к ТНе ІІпНоІу ѴѴаг, большинство 
читателей воскликнет: "Да какая же это стратегия? Больше похоже на асЛіон 

или файтинг!" 


Разработчик 

Сгузіаі 

йупатісз 

І/Іздатель 

СгузіаІ 

Оупатісз 


и 


тем не менее, друзья мои, это — стратегия, причем 
стратегия интересная и своеобразная. В ближайшее 
время фирма СгузіаІ Оупатісз собирается поразить 
всех любителей стратегических игр новой, по-насто¬ 
ящему модернистской разработкой. Мой вам совет: 
скорее покупайте мыши для Р5Х, иначе вы рискуете 
оказаться чужими на этом празднике жизни! 

Повесть о двух городах 

Сценарий ТНе ІІпЬоІу ѴѴаг чрезвычайно похож на сюжет 
одной из многочисленных книг, вдохновленных знаме¬ 
нитой "Дюной" Фрэнка Херберта. Как обычно, два враж¬ 
дебных народа сошлись в смертельной схватке, которая 
могла завершиться только после тотального истребле¬ 
ния одного из племен. На этот раз тень Проклятой Вой¬ 
ны пала на земли арканов и техносов. Славные и миро¬ 
любивые арканы вынуждены были вести отчаянную 
борьбу против техногенных мародеров техносов, решив¬ 
ших открыть источник магической силы своих соседей. 
Но силы противоборствующих армий оказались абсо¬ 
лютно равными, и противники, основательно проредив 
свои ряды в бесконечных боях, в конце концов заклю¬ 
чили перемирие. На планете вновь воцарился хрупкий 
мир, который продлился более четырехсот лет. 

ЗДЕСЬ НЕ ТОЛЬКО ЧЕРТ, НО И САМ АЛЕКСАНДР 
МАКЕДОНСКИЙ ногу сломит. 


Однако все хорошее когда-нибудь заканчивается: хотя 
все контакты между народами и были строго-настрого зап¬ 
рещены, любовь оказалась сильнее, и у техноса с аркан- 
кой родились два сына. Один из них был вылитым техно- 
сом, а другой — типичнейшим арканом. Братья вознена¬ 
видели друг друга, собрали по армии сподвижников-на- 
ционалистов и устроили вторую серию Проклятой Вой¬ 
ны. На этот раз 


Смертельная схватка 
началась 



они решили сра¬ 
жаться до пос¬ 
леднего солда¬ 
та. В этот крити- 


Ш Самый обычный враг 
Ц] Лобовая атака 



ческий момент в дело вступаете вы — опытный любитель 
стратегических видеоигр, который знает толк в силовом 
решении межгосударственных конфликтов. Заранее за¬ 
паситесь чаем и поудобнее разместитесь перед экраном 
телевизора, ибо битва обещает быть долгой и трудной. 

Стратеги и художники 

Игра ТНе ІІпНоІу ѴѴаг представляет собой достаточно 
неожиданное сочетание чисто стратегической игры, 
"боев на карте", с трехмерным асНоп'ом, который воз¬ 
никает на повестке дня при столкновении двух враж¬ 
дебных отрядов. Вы сможете планировать масштабную 
кампанию, не забывая при этом о тактических преиму¬ 
ществах того или иного рода войск. Тактика — великая 
штука, ведь при наличии некоторого опыта простой 
рыцарь может зарубить самого самоуверенного драко¬ 
на. Есть смысл надеяться, что стратегическая сторона 
игры будет выполнена на высочайшем уровне, ведь ко¬ 
манду разработчиков возглавляет сам Пауль Рейхе, чья 
трудовая биография отмечена созданием знаменитых 
игр АгсЬоп и 51аг Сопігоі. Конечно, несколько смущает 
его заявление о том, что основные ассигнования были 
потрачены на разработку интерфейса и искусственно¬ 
го интеллекта, что не самым лучшим образом сказалось 
на графике игры. Будем надеяться, что сотня-другая 
долларов все-таки перепала и художникам, потому что 
красочность дизайна является важной деталью даже 
самой что ни на есть стратегической видеоигры. 

Особую гордость разработчиков вызывает возможность 
проведения крупномасштабной магической атаки, кото¬ 
рая требует тщательной предварительной подготовки. 
Как обычно, залогом победы является экономика. До¬ 
быча полезных ископаемых должна проводиться в чет¬ 
ком соответствии с генеральным планом баталии, иначе 
вы рискуете остаться без шахт. В общем, здесь не только 
черт, но и сам Александр Македонский ногу сломит. 

Интересны также и возможности игры в режиме 
тиШрІауег. Вы можете сыграть в традиционную игру, 
целью которой является захват вражеского флага, или 
же просто провести серию трехмерных поединков 
^ между персонажами. Похоже, что такое бо¬ 
гатство разнообразных опций позволит ув¬ 
леченным стратегам закрыть глаза на чест¬ 
но обещанные недостатки в графике. По 
крайней мере, в сентябре мы сможем сами 
разрешить этот принципиальный спор меж¬ 
ду программистами и художниками. Но луч¬ 
ше бы они жили в мире — от этого выигра¬ 
ли бы все, включая игроков. 
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йеасі Ваіі 2опе 


Скажу вам прямо: эта игра — настоящий 
шедевр. Подобных чувств я не испытывал 
с момента выхода третьего Теккеп'а. 
Подобной динамичности я еще не видел. 
Крохотные игроки прорисованы до 
мельчайших деталей, а живопис- 
ные стычки между нападаю- 
{ щими просто поражают 

своей реалистичностью. 
^4 Вообще, авторы этой игры 
ІзШгІ с У мели совместить две 

практически несовмести- 
мые вещи: ^ еас * ван ^° пе 

<7” замечателен по своим 
"игровым" качествам и 
прекрасен по дизайну. 
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включите Эегету МсСгэііН'б Зирег Моііосгобб, и нажми¬ 
те на сакраментальную клавишу "X". Ввжжжжиииик 
— и вот ваш мотоцикл, сопровождаемый издеватель¬ 
скими замечаниями комментатора, въехал в старую 
мельницу. Да, мотокросс — штука непростая. Эта игра 
совершенно не похожа на классические мотогонки, 
вроде того же КоасІ КизН. Тут вам никто не предлагает 
совершить комфортабельную поездку по ровному 
шоссейному покрытию. Грязь и камни, рытвины и уха¬ 
бы — вот удел бесстрашного всадника на кроссовом 
мотоцикле. Здесь главенствует жестокий принцип: 
"вылетишь — не поймают". А уж вылететь из скольз¬ 
кой колеи — это пара пустяков. Трассы для гонок спро¬ 
ектированы с тем расчетом, чтобы вам было макси¬ 
мально сложно удержаться в седле безумной "Яма¬ 
хи". А соперники так и норовят сунуться прямо под 
ваше шипастое переднее колесо. Наивные. Они ожи¬ 
дают, что вы спасуете, стушуетесь, как сказал бы Дос¬ 
тоевский, и дрожащими руками отвернете руль в сто¬ 
рону. Ха! Да никогда! Все равно вы первым добере¬ 
тесь до своего мотоцикла. Но, главное, — постарай¬ 
тесь не падать на поворотах, иначе ваши шансы на 
победу резко снизятся. Вообще, управление в Эегету 
МсСгэііН'б Зирег Моііосгобб весьма незатейливо, в этой 
игре задействован эталонный набор команд: ускоре¬ 
ние, торможение, постановка, если так можно выра¬ 
зиться, мотоцикла на дыбы, и стрелочки, указываю¬ 
щие направление движения. А что, собственно, нам 
еще нужно? Избиение соперников с помощью обрез¬ 
ка свинцовой трубы здесь не предусмотрено, так что 
не пытайтесь найти хитрые комбо. Суета сует это все, 
и томление духа. Откройте свою душу миру, выжмите 
акселератор, и с головой окунитесь в об¬ 
становку легендарной "честной игры". 


О пользе 

мотоциклетных шлемов 

Да, честность — это прекрасное качество. 
Однако не забудьте и о функциональной 
стороне дела. По крайней мере, прочный 
шлем будет вам весьма полезен. Один раз 
я попытался провести некое подобие то¬ 
варищеского чемпионата, проявив себя 


х, нет в нашей жизни возможности для возвышен¬ 
ного, драматического самовыражения. Бывало, за¬ 
хочется выйти на улицу под яростный ливень, встать 
на вершину утеса и с демоническим хохотом встре¬ 
тить надвигающуюся бурю, подобно лорду Байрону 
в его молодые годы. И что? От кислотного дождич¬ 
ка легко можно облысеть, достойных утесов у нас в 
Москве не наблюдается, а будешь демонически хо¬ 
хотать с балкона — соседи не так поймут, потом 
хлопот не оберешься. Нет, Байронов из нас не вый¬ 
дет. Но ведь хочется романтики-то, хочется. 

Давайте-ка лучше сядем на двухсоткубовые кроссо¬ 
вые мотоциклы, отвернем до предела акселератор и 


СВИСТ ПРОСКАЛЬЗЫВАЮЩИХ ШИН ЛЕДЕНИТ 

КРОВЬ В ЖИЛАХ СОСЕДЕЙ. 

промчимся по бугристым дорогам оклахомской глубин¬ 
ки. Грязь бьет фонтаном из-под шипованных колес, зе¬ 
ваки-фермеры пьют что-то успокоительное, соперни¬ 
ки глотают пыль, а вы чувствуете себя по меньшей мере 
Д'Артаньяном. Как в том анекдоте про зайца: "Как фа¬ 
милия?" — "Быстрый". — "А какую хочешь?" — 
"Ввжжжжиииик". Ручаюсь, что после пары часов игры 
в Эегету МсСгэіИ'б Зирег 
Моііосгобб вы сочтете претензии 
зайца на фамилию Ввжжжжии¬ 
иик просто безосновательными. 


Ввжжжжиииики — 
это мы 

Попробуйте на минуту забыть о 
мультфильме "Чип и Дэйл", 


Ш Эффектный вид, не правда ли? Ш Сейчас как выскочу!!! ® Ну и местность! 
Главное — чтобы не сломался компас 


Кристально чистый 


адреналин 

Модернист 
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И А теперь перекроем дорогу и устроим засаду... 


хрестоматийным положитель¬ 
ным спортсменом из японско¬ 
го мультфильма "Спиди-гон- 
щик". И что? Пришел после¬ 
дним. В Оегету МсСгаіЬ'з Бирег Мо1:осго$$ есть своя 
суровая философия, доступная узкому кругу свобод¬ 
ных личностей. Почему узкому кругу? Потому что эта 
игра понравится явно не всем. Вы не увидите такой 
графики, от которой захватывает дух, и на душе начи¬ 
нают петь птицы. Творящееся на экране нельзя при¬ 
нять за нечаянно включившийся канал Евроспорт, как 
это было с Сгап Тигізто. Нет, графика этой игры, в об- 
щем-то, неплохая, но в ней нет того неповторимого 
динамизма, который приковывает вас к экрану теле¬ 
визора и заставляет забыть о завтраке. В МсСга1:Ь'$ 
Бирег Мо1:осго$5 отсутствует красивость и декоратив¬ 
ность, которые так оживляют спортивные видеоигры. 
Графика здесь более жесткая, порывистая, более со¬ 
ответствующая суровым будням мотоциклистов. Для 
любителей эстетики авторы предусмотрели возмож¬ 
ность выбора раскраски мотоцикла. Да, выбор не са¬ 
мый шикарный, но эстеты с декадентами пусть играют 
в РагаБіЪ Еѵе. Попробовал бы этот ваш Пикассо сесть 
на двухсотпятидесятикубовый мотоцикл и промчать 
сквозь снежную пургу по скользкому треку! Ставлю 
шиллинг на то, что вылетит на первом же повороте. А 
мы сурово сожмем зубы и продолжим гонку. 

Трассы в МсСгаіГі'з Бирег МоІосго$$ проектирова¬ 
лись под руководством самого Мак-Графа, который 
включил в игру все малоприятные детали, с которы¬ 
ми можно столкнуться в реальных кроссовых гонках. 
Тут вам и гравий, и песок, и грязь, и вода, и дождь, и 
снег... А вы думали, в сказку попали? Поэтому для 
начала я бы порекомендовал вам попробовать свои 
силы в тиШрІауег'е, разделив экран на две хорошо 
просматриваемые зоны. И ездить легче, и проигра¬ 
ешь не сразу, а то, глядишь, и выиграешь. 

Но есть в этой игре еще одна замечательная осо¬ 
бенность, которую оценят как профессионалы, так 
и новички. Называется она таинственно и мисти¬ 
чески: "Гонка за призраком". 


Призрачный мотоциклист 
и вульгарный материализм 

В фильме "Воспитание Аризоны" был рокер из Ада, 
который творил всякие бесчинства и постоянно запу¬ 
гивал главных героев до нервной икоты. Постарай¬ 
тесь произвести на своих соперников подобное же 
впечатление. Для этого вам потребуется немногое: 
всего лишь пара часов игры в режиме дііозі: гасе. В 
этом режиме вам придется вначале проехать трек в 
одиночку, после чего, на основе среднего результата, 
программа сгенерирует вашего призрака-двойника. С 
ним-то вам и предстоит соревноваться. На первых 


I Вот и соперники 


порах это бывает элементарно. Однако в дальнейшем 
ваш уровень растет, а вместе с ним возрастает и мас¬ 
терство вашего соперника. Неприятно, конечно, про¬ 
игрывать самому себе, однако пусть вас утешает ваш 
собственный высокий уровень управления мотоцик¬ 
лом. Такое соревнование с самим собой, а-ля Вильям 
Вильсон, приносит быстрые и убедительные резуль¬ 
таты. Отбросьте лишнюю осторожность, положитесь 


ЭТА ИГРА СОВЕРШЕННО НЕ ПОХОЖА НА 
КЛАССИЧЕСКИЕ МОТОГОНКИ. 


на инстинкты. Не думайте о выборе дороги, лучше 
прислушайтесь к своему сердцу. Не увлекайтесь прыж¬ 
ками с холмов и резкими разворотами на заднем ко¬ 
лесе, и тогда золотые фанфары победы зазвучат в вашу 
честь. Вот она, суровая игра для настоящих мужчин, 
или настоящая игра для суровых мужчин, что вам боль¬ 
ше нравится. 


99 причин, почему я 

ненавижу музыку в стиле "кантри" 

Музыкальное сопровождение МсСгаіИ'з Бирег 
Моіосгозб представляет собой смесь нарочито-не¬ 
брежных, однако вполне органичных мелодий. 
Конечно, когда под визгливые звуки кантри вы 
сбиваете какой-либо рисованный объект и запу¬ 
тываетесь в собственных колесах, в душе возни¬ 
кает невольная ностальгия по старой доброй му¬ 
зыке [Міпе ІпеЬ МаіІ$. Она бы помогла сосредото¬ 
читься. Но ведь белый свет не сошелся клином 
на бодрых индустриальных саундтреках. В жизни 
должно быть место и для свободы творчества. И 
все же музыка в этой игре могла бы быть и получ¬ 
ше. Хорошо хоть звуковые спецэффекты оказа¬ 
лись на должной высоте. Двигатели мотоциклов 
рычат просто бесподобно, а свист проскальзыва¬ 
ющих шин леденит кровь в жилах соседей. А впе¬ 
реди вас ждет еще семь трасс, каждая из которых 
имеет свои сюрпризы, ведь даже однотипные зву¬ 
ки на разных треках звучат по-разному. 

Основной плюс МсСгаІіИ'з Бирег Моіосгобб заключа¬ 
ется в ее многогранности. Чего стоит один только ре¬ 
дактор для уровней, который позволяет создать свой 
собственный, абсолютно оригинальный трек. Выбе¬ 
решь мотоцикл, раскрасишь его по своему усмотре¬ 
нию, создашь трассу, запишешь собственного двой¬ 
ника — и вперед, навстречу рекордам. 



















Игротека 







летательный аппарат 


Ш Этих лучей не бойтесь, они вам не повредят Ц] Крутись как угодно, только долети 
® Яркие вспышки в игре выглядят очень красиво 


Й колько же препятствий порой приходится преодо¬ 
левать на пути к заветной цели! Взять хотя бы эту 
статью: какие-то темные силы явно не хотели, что¬ 
бы она была написана — сначала внезапно появил¬ 
ся вирус на моем винчестере и съел результат твор¬ 
чества, потом срочно пришлось форматировать диск 
С, и снова материал пропал, почти уже дописанный, 
а в довершение всего, когда в третий раз все было 
готово, отрубился свет, и статья опять была погуб¬ 
лена. Но все-таки благодаря упорству автора и его 
симпатии к описываемой игре дело доведено до 
конца — рецензия в очередной раз написана. Чего 
только не сделаешь ради прекрасного! 


От старых шедевров 
к новым замыслам 

Нелегко расставаться с прошлым — там остаются по¬ 
рой наши надежды, радости и приятные воспоминания. 
Иногда мы ревниво оберегаем его от чужих взглядов, а 
иногда, наоборот, появляется непреодолимое желание 
поделиться с кем-нибудь еще, чтобы вместе насладить- 

...ВЫ РИСКУЕТЕ УЙТИ В НИРВАНУ... 


ток лет Аііагі выпустила игровую систему Задиаг, и хит 
был реинкарнирован под именем Тетрезіі 2000. Одна¬ 
ко популярность йадиаг продержалась всего несколь¬ 
ко лет, а затем, под давлением жесткой конкуренции, 
эта приставка просто исчезла, поэтому многие так и не 
увидели шедевров Аііагі. 

Год 1998, характерный кризисом жанра, отсутстви¬ 
ем идей и оригинальности. В качестве компенсации 
выдвинуты высокие графические возможности и не¬ 
реальное быстродействие. Прошлое забыто, все стре¬ 
мятся в мрачное будущее, на пороге век 21-й. Стари¬ 
ки-то, конечно, помнят, но их никто не слушает: люди 
разучились воспринимать классику в первозданном 
виде. Главным критерием становится графика, а глав¬ 
ным требованием — скорость. Некоторые компании 
пытаются воссоздать забытые хиты, но мало у кого это 
хорошо получается. Восстановленные шедевры обра¬ 
стают наворотами, теряя оригинальный сюжет, а зна¬ 
чит, и смысл. Патриарх Сгетііп поднимает архивы, 
останавливая свой выбор на Тетрез!, оставляет толь¬ 
ко основу, полностью изменяя графику, звук, дизайн. 
Во избежание конфликтов с Аііагі, игре дают новое на¬ 
звание — N20 (в честь химического элемента Менде¬ 
леева), и выпускают на РІау5Та1ііоп, самой модной и 
продаваемой платформе на сегодняшний день. Сгетііп 
преподносит избалованной молодежи ностальгичес¬ 
кий шедевр — старый продукт в новой упаковке. 


Жуки или люди? 

Смысл игры прост. Есть бесконечный туннель, по 
которому мы летим. Препятствия существуют в 
виде насекомых, их надо уничтожать — и чем боль¬ 
ше, тем лучше — ведь, как обычно, за это даются 
очки, в реальности означающие дополнительные 
жизни и сверхдеструктивное оружие. Корабль, на 
котором мы летим — нечто среднее между боли¬ 
дом из ѴѴіреоиІі'а и истребителем и 
ЗіагсІиБІі'а, — выбирается из четырех 
предложенных вариантов; его мож¬ 
но покрасить и закамуфлировать. 
Все, он готов к бою. В радиусе тон¬ 
неля двигаться можно свободно, од¬ 
нако стены притягивают вас, и ото¬ 
рваться удается не больше, чем на 
высоту прыжка. 

И вот вы летите вперед по тоннелю, 


ся прелестью незабываемого и прекрасного. Так, на¬ 
пример, поступила компания Сгетііп, у которой, надо 
сказать, богатое прошлое, ей есть чем поделиться... 
Было это давно, когда память компьютеров ограничи¬ 
валась шестнадцатью Кбайт, ком¬ 
пания Сгетііп звалась Сгетііп 
СгаГіх,а аркадные автоматы были 
в расцвете сил. Компания Аііагі 
выпустила в те незабываемые 
времена незамысловатую игру 
Тетрезіі. Хит продержался не¬ 
сколько лет, а потом, как это во¬ 
дится, был забыт. Спустя деся- 



Пилоты звездолетов 

Д.Депп 


*РШ1^Г ИГРЫ 





















ПАТРИАРХ ОНЕМШ ПОДНИМАЕТ АРХИВЫ 

ли — что-то от Місгосозт (Рзудпозіз ), есть нечто и 
от ЗирегЗТагсІіізІ: (Теат17), стиль — ѴѴіреоиІ ХІ_ 

(Рзудпозіз), графическое воплощение — Еіітіпаіог 
(Неѵѵзоп). Может быть, есть что-то свое? Вряд ли. Но, 
тем не менее, игра, сделанная на штампах, вызывает 
приливы глубокого восхищения. Психоделические 
текстуры, насыщенная цветовая гамма, огромное ко¬ 
личество световых эффектов — все это поистине 
красиво. Иллюминация в тоннелях, создающаяся ле¬ 
тящими на вас источниками света, достигает иногда 
апогея; все это так же бесполезно, как и красиво. 

Очень эффектно смотрятся взрывы, вспышки и рас¬ 
ходящиеся от них блики (называемые І_епз Ріаге). 

Скорее всего, команда разработчиков на протяжении 
всего процесса работы над игрой слушала музыку Сгузіаі 
МеіНосІ — известных в музыкальной среде "Химичес¬ 
ких братьев номер 2". Что и сказалось на выборе музы¬ 
кального оформления. Всем известно, что летать по 
тоннелям лучше всего под транс, поэтому Сгетііп уго¬ 
дила, я думаю, всем, решив использовать в качестве 
саундтрека последний альбом ТНе Сгузіаі МеТНоб — 

Ѵедаз, с парочкой ремиксов в придачу. Так что при ус¬ 
пешном погружении в волну транс-брейкбитово-джан- 
гловых влияний и при соответствующем погружении в 
визуально-галлюцинирующий ряд, вы рискуете уйти в 
нирвану как минимум на несколько часов. 

В заключение 

N20, конечно, игра не простая, но если в нее войти, 
оторваться не так-то легко. Музыка, если попасть в 
такт, синхронизирует ритм с происходящим на экра¬ 
не, и вам уже не надо понимать, в кого стрелять и за¬ 
чем, а только действовать интуитивно, расслабляясь, 
слушая хороший саундтрек, воспринимая реальность 
такой, какой она предстает перед вами на экране, и 
получать полное удовольствие от игры... Я, например, 
прошел таким образом 20 уровней, попробуйте и вы. 


№. №гоіі$ 
ОкіЛе 


Графика 


80 

Сюжет 

80 с 


І/Інтересность 


отстреливаете постоянно несу¬ 
щихся на вас членистоногих и чешуйчатокрылых, со¬ 
бираете грибы, растущие в психоделических ланд¬ 
шафтах, и объезжаете препятствия в виде колючек, 
мин и снарядов врага. Все просто! Но простота эта 
кажущаяся. Тем, кто не играл в Теітірезі, поясню, в 
чем загвоздка: корабль невероятно быстро несется 
вперед, при этом скорость все увеличивается, и нет 
гарантии, что она не достигнет скорости света... А 
когда вы стремительно пролетите этап до конца, вам 
предстоит еще схватка с боссом. Но если вы полага¬ 
ете, что все сложности позади, когда уничтожен злоб¬ 
ный лидер насекомоядных, то опять ошибаетесь — 
вам предстоит еще бонус-уровень. Конечно, можно 
его и не проходить, но кто тогда подарит вам пару- 
тройку лишних жизней? 

Кстати, не забывайте собирать по ходу монеты, их 
везде полно: они сыплются из врагов сплошь и ря¬ 
дом, меткий стрелок, снявший на ходу гада, может 
увеличить его стоимость в два, в три, иногда даже в 
четыре раза. Деньги можно потратить на дополни¬ 
тельные жизни или на бонус-оружие — огневые 
заслоны, эффективные разве что против босса, по¬ 
этому смело выбирайте первое, так как жизней все¬ 
гда не хватает, а босса можно и другим оружием 
убить. На психоделических ландшафтах растут гри¬ 
бы, и если вы успеете сбить хоть один, получите 
некое энергетическое поле, называемое защитой; 
впрочем, дается она ненадолго. 

Чем дальше вы летите, тем яснее становится, что 
насекомые делают кладки, и их яйца нужно своев¬ 
ременно уничтожить, чтобы не выросли новые гады. 
Работать придется как папе Карло, уничтожая на¬ 
земные и воздушные цели, следуя бытовым прин¬ 
ципам: "Ас — он и микробы убивает". 

Этапы отличаются друг от друга не только количе¬ 
ством врагов, но и структурой, текстурами, причудли¬ 
востью форм, каждый уровень запоминается. Иногда 
вы сдаетесь и выключаете игру, но первая же увиден¬ 
ная вами муха вызывает приступ гнева и заставляет 
снова выйти на тропу войны. Вообще тема уничтоже¬ 
ния членистоногих была затронута еще Верхоувеном 
в экранизации романа Роберта Хайнлайна — ЗіагзЬір 
Тгоорегз, и с тех пор разрабатывалась не один раз — и 
в кино, и во всякого рода виртуальных затеях. Пожа¬ 
луй, СгеепРеасе должен сказать свое веское слово по 
поводу столь часто ныне встречающейся идеи немо¬ 
тивированной ненависти по отношению к насекомым 
и убийства их виртуальных собратьев. 

Два игрока лучше чем один, поэтому разработчи¬ 
ки ввели дополнительные режимы. Можно разде¬ 
лить экран на две половины: одну взять себе, вто¬ 
рую предоставить другу — каждый за себя, зато 
мелко и непонятно. Если диагональ ТѴ меньше 29 


Техническая эстетика 

Все познается в сравнении, а сравнивать есть с чем. 
Основа N20: Мігоиз Охісіе — Тетрезі (Аіагі), тонне- 


дюймов, вы рискуете посадить зрение за одну игру. 
Тем, кто любит принцип "в тесноте да не в обиде", 
предлагается разместиться на одном экране: мень¬ 
ше неразберихи, больше экран, но и больше не¬ 
удобств с управлением: приходится делить место — 
вдвоем на одной плоскости слишком тесно. 


Какой роскошный 
ландшафт! 










Игротека 
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удивительно напоминают этого Динамита: перед 
матчем они воинственно прыгают и кричат что-то 
неразборчивое. Угрожают, гады. Но вот, наконец, 
все разошлись по своим углам и приготовились к 
смертельной схватке. Судья бьет в гонг, матч начи¬ 
нается, и на первой же минуте первого раунда ваш 
оппонент падает на ринг, словно спелый финик с 
высокой пальмы. Вы думаете, что для достижения 
столь убедительного результата надо применить кучу 
искусных комбо? Ничего подобного. Это может по¬ 
казаться невероятным, но первые пять поединков я 
выиграл с помощью одного-единственного удара а- 
ля Шон Пен — прямого хука в голову. Если сидеть и 
монотонно жать на кнопочку с изображением круга, 
то любой из персонажей будет представлять для вас 
только умозрительную опасность. Неприятности на¬ 
ступят в тот момент, когда ваш истосковавшийся по 
эстетике интеллект потребует красивого и техничного 
боя. Возможно, вас забьют и не сразу, но в любом 
случае особой зрелищности от этого поединка ожи¬ 
дать не приходится. 

В игре предусмотрены два стандартных и два специ¬ 
альных удара, причем спецудар не является индивиду¬ 
альным для каждого из персонажей. При нажатии кноп¬ 
ки К1 "легковесные" боксеры проводят длинный пря¬ 
мой удар в голову, а их более тяжелые собратья крушат 
оппоненту челюсть с помощью мощного апперкота. Если 
вы ждете чего-нибудь дельного от кнопки К2, то глубо¬ 
ко ошибаетесь: в лучшем случае ваш боксер проведет 
такой же удар, но только с другой стороны. Не знаю, 
как вас, но меня очень огорчает подобный подход раз¬ 
работчиков к технической стороне файтинга. Если бы 
Оупатііе Вохіпд был хоть немного разно¬ 
образнее, то эта игра могла бы занять 
вполне достойное место в ряду подоб¬ 
ных разработок. 


Ш Еще один шаг к победе И Это секретный боксер 
Ш А Тайсон за такое откусил бы ухо 


ет, все-таки бокс является одной из самых замечатель¬ 
ных тем для разработки видеоигр. Вообще, все фай- 
тинги можно разделить на три класса: бои с примене¬ 
нием оружия, бои без применения оружия и бокс. Этот 
простой и честный спорт образует разительный кон¬ 
траст со всевозможными Теккеп'ами и Бйгееі: РідН^ами. 
Когда ты в первый раз понимаешь, что твой противник 
не может добить тебя коваными сапогами и вежливо 
ждет, пока ты сам поднимешься на ноги, в твоей душе 
зарождается бесконечное уважение к этой цивилизо¬ 
ванной драке. С другой стороны, в каждой бочке меда 
есть и ложка дегтя: ваш персонаж не сможет завершить 
поединок с помощью эффектного фаталити. 


ВИДЕОСЪЕМКА БОЯ ВЫГЛЯДИТ ЗНАЧИТЕЛЬНО 
ЖИВОПИСНЕЕ, ЧЕМ ЖИВОЙ ПОЕДИНОК. 

Но давайте на время забудем обо всех этих подсеч¬ 
ках, магических шаровых молниях и ударах коленом 
в переносицу. Все это — суета сует, лучше обратим 
наши взоры на новый продукт одного из подразде¬ 
лений фирмы Ж, Ѵісіог Іпіегасііѵе, который назы¬ 
вается просто и эффектно: ЭупагтЧе Вохіпд. 


Наука побеждать 

Помнится, в чудесном фильме Оливера Стоуна "По¬ 
ворот" был один странный пер¬ 
сонаж по прозвищу Динамит, ко¬ 
торого флегматичный герой 
Шона Пена одним-единствен- 
ным ударом отправил в глубо¬ 
кий нокаут. Большинство пер¬ 
сонажей из Оупагпііе Вохіпд 


Нокдауны и нокауты 

Да, эту игру сложно назвать шедевром. 

Однако в Оупатіііе Вохіпд есть и свои 
позитивные стороны, к числу которых я, 
безусловно, отнес бы дизайн этого фай¬ 
тинга. Игра сделана довольно красиво, 


Зовите меня 
“Динамит”!!! 

Модернист 





















а динамичная трех¬ 
мерная графика мо¬ 
жет несколько ком¬ 
пенсировать отсут¬ 
ствие разнообра¬ 
зия в ударах. Ко¬ 
нечно, тридцать 
кадров в секунд\ 

— это не ахти какая скорость, однако она ооеспечи- 
вает довольно сносную плавность движений. К тому 
же Оупатііе Вохіпд имеет несколько дополнитель¬ 
ных опций, вроде просмотра записи только что за¬ 
вершенного боя, что несколько оживляет монотон¬ 
ность действия. Видеосъемка боя выглядит значи¬ 
тельно живописнее, чем живой поединок. Кажется, 
что оба боксера действительно проводят хитрые уда¬ 
ры и долго готовят какой-нибудь эффектный аппер¬ 
кот, хотя на самом деле все обстоит гораздо проза¬ 
ичнее. А живописные свинги и апперкоты удаются 
только после четвертого нокдауна, когда боевые ка¬ 
чества вашего соперника становятся равными нулю. 

Кстати, о нокдаунах и нокаутах. Рупатііе Вохіпд 
открыл мне глаза на одну особенность файтингов, 
которая с давних пор не давала мне покоя. Боюсь 
показаться круглым невеждой, однако в течение 
многих летя не мог понять смысл таинственных букв 
К.О., которые появлялись на экране после моей оче¬ 
редной победы над каким-нибудь Саб Зеро. И вы 
можете представить мои чувства, когда, после окон¬ 
чания очередного раунда в ОупатіЧе Вохіпд, я уви¬ 
дел на экране эти непременные буквы, а бодрый 
голос на заднем плане провозгласил: "Кпоск Ои*!". 
Ларчик открывался на удивление просто... 


Корифеи ринга 

Рассказ об этой игре получился бы неполным, если 
бы я обошел своим вниманием ее персонажей. Ко¬ 
нечно, йупатіііе Вохіпд не является высокобюджет¬ 
ным проектом, поэтому среди героев этого файтинга 
вы не найдете официально лицензируемых знаме¬ 
нитостей, вроде Майкла Тайсона или Мохаммеда Али. 
Но что делают режиссеры боевиков, если их ассиг¬ 
нований не хватает на контракт со Сталлоне или 
Шварценеггером? Они приглашают Майкла Дудикоф- 
фа. Точно так же поступили и разработчики нашей 
игры, включив в число бойцов столь колоритных лич¬ 
ностей, как Ашикава Шинобу, Лайзу Гордстейн и 
Джерри Кью, однофамильца знаменитой Сьюзи Кью. 
Кстати, этот мистер Кью является "секретным" бок¬ 
сером, который может вступить в игру только после 
вашей победы в чемпионате. Но это стоит того, ведь 
Кью является сильнейшим бойцом во всей игре. Ка- 
ужи Сайто, пресс-секретарь Ѵісіюг Мегасілѵе, ска¬ 
зал, что Джерри Кью, по его мнению, является "вол¬ 
шебной феей от бокса". Ох уж эти японцы с их Фуд¬ 
зи, сакурами и прочими поэтическими штуками. На 
мой европейский взгляд, Джерри больше всего на¬ 
поминает боевого робота из АгтогесІ Соге, который 
случайно попал на боксерский ринг. Но нокаутиро¬ 
вать он может, это факт. Из прочих персонажей я 
хотел бы выделить Денниса Родни, который объеди¬ 


0 Сурово, но справедливо \§. Фортуна — 
богиня капризная 


няет в себе лучшие черты Денниса Родмана из "Чи¬ 
каго Буллз" и Эдди Гордо из третьего Теккеп'а. Этот 
ямайский креол, на шортах которого вышит харак¬ 
терный для карибской культуры конопляный пяти- 
листник, может без труда отправить в нокаут любого 
боксера, за исключением непобедимого Кью. Ден¬ 


I А вот и он, нокаут 


...ВАШ ОППОНЕНТ ПАДАЕТ НА РИНГ, СЛОВНО 

СПЕЛЫЙ финик с высокой пальмы. 


нис проворен, словно мангуст, а его коронный длин¬ 
ный удар правой в голову быстро ввергает против¬ 
ника в сумеречное состояние. 

Да, победить в Бупатіііе Вохіпд не так уж и сложно, 
но ведь в любом случае приятно лицезреть свою фо¬ 
тографию на развороте спортивного издания, прав¬ 
да? После каждого выигранного матча на экране по¬ 
является красочный журнал, в котором запечатлен 
финальный эпизод вашего боя. Вообще, весь этот 
файтинг сделан по-аркадному ярко. Здесь вы не най¬ 
дете сглаженных полутонов, приглушенных красок — 
разработчики сделали свою ставку на броскую кра¬ 
сивость, которая идеально сочетается с попсовым са¬ 
ундтреком. Оупатііе Вохіпд прекрасно передает дух 
спортивного шоу, в котором зрелищность главенству¬ 
ет над всем. Вопли публики временами заглушают 
нехитрую музыку, ринг окружен яркими стилизован¬ 
ными декорациями, а вступительный мультфильм вы¬ 
держан в духе детского комикса. 

Нет, все-таки бокс — это серьезный вид спорта. 
Где, скажите, скорость, где динамичность, где, в 
конце концов, профессионализм? Молчит Ѵісіог 
Іпіегасіііѵе, не дает ответа. Все эти слащавые 
мультфильмы и псевдо-Теккеп'овские персонажи 
не имеют ничего общего с этим сдержанно-бри¬ 
танским, пусть даже и сильно американизирован¬ 
ным, спортом. Поэтому давайте вместе ждать вы¬ 
пуска многообещающей игры Кпоскоиі: Кіпдз, ко¬ 
торую готовит корифей спортивных видеофеерий 
фирма Еіесітопіс Агііз. По всем признакам, это бу¬ 
дет игра, которая полностью заслуживает опреде¬ 
ления "спортивный симулятор", а не "драки", как 
в случае с ОупагтпЧе Вохіпд. Нет, конечно, этот ре¬ 
лиз Ѵісіюг Іпіегасііѵе не внушает чувства острого 
неприятия, однако играть в такой файтинг дольше 
двух-трех дней не представляется возможным. 
Короче говоря, эту игру стоит одолжить у друга, 
поиграть в нее и честно вернуть обратно. И пусть 
простит меня Ѵісіог Іпіюгасііѵе, но большего этот 
файтинг не заслуживает. 
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Ш Весьма серьезная компания противников Ш Одно мощное заклинание — и врагам осталось 
жить несколько секунд 


со временем превращались в энергетически ценное 
полезное ископаемое — сГігузт. И вот однажды, че¬ 
рез 400 лет после истребления драконов, в шахте 
по добыче сГігузт'а было обнаружено неразложив¬ 
шееся тело дракона. Более того, когда тело было от¬ 
копано, выяснилось, что оно даже не успело уме¬ 
реть. Так игрок и знакомится с главным героем — 
своим воплощением в тамошнем мире; в оригинале 
дракона зовут Руи. 

Я постарался рассказать предысторию на основании 
того, что сообщается в самом начале игры. Я не рас¬ 
сказал здесь и трети сюжета, не упомянул о критичес¬ 
ких моментах в развитии игровых событий, словом, 
изложил только фабулу. Мне просто не хочется отни¬ 
мать у вас удовольствие от самой игры. В ВгеаіИ оР 
Ріге III отличный, великолепный сюжет — и по объе¬ 
му, и по качеству история тянет на неплохую фэнте- 
зийную книжку (толстую-толстую). Даже на фоне 
классической художественной литературы качество 
ВОР'овского сюжета не заставляет краснеть разработ¬ 
чиков, а уж если сравнивать с кино... Единственный 
недостаток — сюжет линейный, но зато сколько в нем 
(сюжете) всего! 8 героев, десятки ИРС, параллельные 
сюжетные линии, продуманность мелких реплик вто¬ 
ростепенных персонажей, логичность развития собы¬ 
тий, иногда даже сносный юмор. Детали проработаны 
прекрасно, места, с которых начинается игра, вызы¬ 
вают приступы умиления, когда к ним возвращаешься 
через какое-то время — настолько все правдоподоб¬ 
но. Предательства, интриги, союзники, поиск друзей 
детства и собственных корней — да еще не просто 
так, а на прекрасном фоне. 

Могучие воины... 

Всякий ВРС'шник поймет, насколько дорог может быть 
выпестованный герой — а представьте, что по ходу 
сюжета героев в вашей партии насильственно разлу¬ 
чают. Море сочувствия — но только при одном усло¬ 
вии: если герой действительно выпестован с любо¬ 
вью. А это уже зависит от игровой системы. 

Поверьте, с ней все в порядке. Герои имеют 6 неза¬ 
висимых параметров — ЗІгепдіИ, БеГепзе, МеШдепсе, 
АдіІіРу, НР и АР. Если с первыми четырьмя вам что-то 
непонятно, по ходу разберетесь (очень уж все интуи¬ 
тивно); последние два, по сути дела — жизнь и мана. 
Кроме того, у героя есть статус — отравлен, загипно- 


уже начинал сомневаться. Я уже начинал думать, что 
девушки — это интересно, что истории "сел играть 
— и больше ничего в жизни не нужно" — это так, 
легенды, что это осталось где-то в детстве. Оказы¬ 
вается, нет — просто давно не попадалось действи¬ 
тельно хороших игр. Спасибо ВгеаРН оГ 
Ріге III за развенчание заблуждений. 

Очень коротко 

Пожалуй, если рассказывать о своих эмоциях по по¬ 
воду этой игры, не всем будет интересно, эмоции и 
переживания — понятия чересчур личностные, у каж¬ 
дого свои, да и употребление в разговоре сплошных 
превосходных степеней — это, должно быть, скучно. 
Поэтому скажу очень коротко: я не встречал лучшей 
ВРО на РІауЗЕаІііоп, и только единичные "писишные" 
ВРС сравнимы с ВгеаСН оР Ріге III. Эта игра — нечто 
уникальное и по качеству, и по увлекательности. Если 


ДАЖЕ В ДРАКОНА ПРЕВРАЩАТЬСЯ НЕ 

ОБЯЗАТЕЛЬНО. 


вы любите этот жанр, то это наверняка ваша игрушка, 
если вы еще не играли в РРС — то начните с нее. На 
этом рекламный проспект заканчивается, и мы пере¬ 
ходим к сути. 


О подвигах, 
о славе... 

Некогда в том мире, в кото¬ 
ром происходит действие 
игры ВОРШ, жили драконы 
— не просто единичные осо¬ 
би, а огромный клан. Когда 
драконы собрались уничто¬ 
жить мир — а к сообщению 
этого факта сводят¬ 
ся все упоминания о 
драконах в начале 
игры, — нашлась 
сила, которая оказа¬ 
лась в состоянии ос¬ 
тановить их. Трупы 
драконов, как и тру¬ 
пы всех остальных 
магических существ, 


Туда, не знаю куда 

В.Апачин 


























[3] Что ждет нас за этим порогом? 


тизирован и т.д. На каждого можно повесить оружие, 
4 брони (одновременно, но разных типов) и два осо¬ 
бых предмета (быстрее бегает — ловчее прыгает — 
от яда меньше травится). Система повышения уров¬ 
ней — классическая: чем дальше в лес — тем больше 
ехрегіепсе; набрали определенное количество — вот 
вам уровень и повышение всех параметров. Особен¬ 
но приятно встретить зеленого героя, когда монстры 
вокруг уже солидные: заработанные ехрегіепсе-очки 
делятся поровну на всех, и свеженький герой растет, 
как на дрожжах. 

По мере накопления героев, вы отбираете трех са¬ 
мых милых вашему сердцу (или перспективных) и, 
пока есть возможность, играете ими. Получив очеред¬ 
ное задание (скажем, очистить от монстров маяк), вы 
по карте перебираетесь в район маяка и там пробива¬ 
етесь к главному боссу через толпы врагов. Шашки 
наголо, победа (о боевой системе — чуть ниже), и 
дальше по району. Когда задание выполнено (напри¬ 
мер, маяк очищен), возникает новая история, новые 
боссы, новые приключения. Сюжет, повторяю, линей¬ 
ный, но временами настолько непредсказуемый, что о 
линейности как-то забываешь. 

Итак, о задании. Бой идет в походовом режиме; мне 
встречалось до 5 противников одновременно (против 
моих 3). Каждый из героев может: атаковать, защищать¬ 
ся (абсолютно ненужное действие), накладывать зак¬ 
линание, использовать предмет (например, лекарство), 
наблюдать (см. ниже). Очередность ходов зависит от 
АдіІКу; максимум везения — это дополнительный ход 
для тех персонажей, которые существенно быстрее 
встреченных монстров; в остальном же — рубиловка 
по принципу "ты мне — я тебе". 

Что тут сказать? Я люблю классику. Все мое уважение 
к РРѴІІ или РЕ меркнет, когда я вижу вот это самое "доб¬ 
рое старое". Экономика должна быть экономной; бой 
должен быть походовым; когда нанесенный урон зави¬ 
сит от разницы "атака атакующего — защита защища¬ 
ющегося" — это хорошо; а если при этом еще и монст¬ 
ры подобраны так, что всегда можно победить, но при¬ 
ходится попотеть... Это же вообще на ура! Мне очень 
понравилась система боя в ВОРІІІ — отличная реали¬ 
зация скучнейшего, в общем, занятия: прокачки геро¬ 
ев. И опять повторюсь: если вы воспитывались на клас¬ 
сике, то оцените игру; если нет — то у вас есть шанс 
понять, чем же эта классика была хороша. 

...и великие волшебники 

Отдельное слово о магии. Пять стихий, более 200 (это 
на глаз) заклинаний и зкііі'ов; и при этом все так по¬ 
добрано, что "устаревающих" заклинаний мало. По¬ 
верьте, это редкая ценность: такая система, при ко¬ 
торой игрок далеко не всегда будет использовать 
самое мощное из имеющихся заклинаний молнии. Не 
последнюю роль тут играют, кстати, монстры — раз¬ 
ные твари по-разному реагируют на заклинания и, 
что приятно, — нередко реакция монстра на, скажем, 
холод очевидна уже из его названия и внешнего вида. 
Впрочем, бывают и экзотические случаи; магия ис¬ 
пользуется вовсю, и творческий подход в этом ис¬ 


пользовании ока¬ 



зывается нелиш¬ 
ним. Кроме того, 
сами монстры вов¬ 
сю плюются 
зреіі'ами, и некото¬ 
рые из них можно 
выучить — как раз 
для этого и суще¬ 
ствует функция 
ехатіпе. 

Кстати, ваш главный герой — не просто представитель 
драконьего племени. По мере игры (а ходит Куи по кар¬ 
те в "человеческом виде") вы находите Огадоп Оепе'з; 
использование их в бою превращает Куи в дракона, и 
вот уж тут — смерть врагам! Весь фокус в том, что таких 
"генов" не то 21, не то 24, и поиск оптимальной против 
конкретного босса комбинации — отдельная задача; но 
если уж найдется... Страшное зрелище. 


Небольшой магазинчик 
оружия 


Еще один шар в корзину... 

Игру можно пройти множеством способов — подо¬ 
зреваю, что даже в дракона превращаться не обяза¬ 
тельно. Существует встроенная система мастеров, по¬ 
зволяющая делать не просто героев-середнячков, а 
мощных воинов, есть возможность передавать зкіІГы 



ПО КАЧЕСТВУ ИСТОРИЯ ТЯНЕТ НА НЕПЛОХУЮ 
ФЭНТЕЗИЙНУЮ КНИЖКУ. 


от одного героя другому и опять-таки искать опти¬ 
мум, есть, наконец, просто встроенная рыбалка — 
вспомогательное тупое занятие, но даже за ним мож¬ 
но провести не один час. 

Наверно, надо было бы поговорить о графике (она 
в игре хоть и не является верхом технологии, а глаз 
радует), но сама игра настолько хороша, что о гра¬ 
фике как-то не задумываешься. 

ВОРІІІ — настоящая игра. В ней есть множество 
всего, она прекрасно сбалансирована: вам не удас¬ 
тся расслабиться — и герои никогда не станут прин¬ 
ципиально круче монстров, и квестовая часть зас¬ 
луживает внимания. Оторваться от игры можно — 
но очень не хочется. 

Оізсіаітег 

Чуть не забыл. Неизбежно (и бессмысленно) должно 
быть сравнение с Ріпаі Рапіазу VII, как классикой жан¬ 
ра. Что ж, формально они похожи, но мое мнение та¬ 
кое: "ВоРІІІ лучше, чем РРѴІІ. Чем лучше? Чем РРѴІІ". 
По разным причинам, о которых и задумываться не 
хочется: отсутствие геаі-ііте'овых фокусов, симпатич¬ 
ность рисованных персонажей (в отличие от "набо¬ 
ров кубиков" в РРѴІІ), спокойный, качественный, про¬ 
работанный сюжет, наконец, общая гармоничность. В 
ВОРІІІ все как-то проще и естественней, игра течет 
плавно и неторопливо, и приносит на редкость много 
удовольствия. Старая добрая сказка на Р5Х: "Давным- 
давно — лет400 назад — Вгооб, могущественный клан 
драконов, вел войну, равной которой по масштабам 
мир еще не знал..." 



Интересность 

ІСЭСІ/о 



вш 










Игротека 
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Хороший, плохой, злой 


Зинаида Медведева 



юбовь Місіѵѵау к своему детищу, Моіііаі КотЬаІ, судя 
по всему, огромна, ведь выпущен в свет уже чет¬ 
вертый собрат. В каждой очередной версии проис¬ 
ходят неизбежные ирдгабе'ы, так что, конечно, они 
не близнецы. Мы не стали обходить своим внима¬ 
нием новорожденного, поскольку знаем, что среди 
наших читателей есть немало любителей этого иг¬ 
рового сериала. 

Смешное Зй 


Вся игра выполнена в 30-графике, но, к сожалению, 
это не заметно в обычном бою. Персонажи выгля¬ 
дят такими же плоскими, как и в предыдущем МК. 


тельств. Первое — это просто нечеловеческое ко¬ 
личество крови, проливаемой на поле боя, — от это¬ 
го не то что детям, но и взрослому человеку попло¬ 
хеть может. Этим, по-видимому, отдается дань моде. 
Второе, к моде уже никакого отношения не имею¬ 
щее, — некоторые приемы заламывания рук и ног. 
При использовании спрайтов в прежних версиях это 
смотрелось нормально, но ведь новый МК выпол¬ 
нен в 30! Из-за этого все глобальное кровавое дей¬ 
ство превращается в очень смешное, нелепо разыг¬ 
ранное представление. 

Сага об МК 



ПОЗЕЛЕНЕВШИМ РТ НЕНАВИСТИ ЧЕРЕП НЕСЕТСЯ 
С ОГРОМНОЙ скоростью на противника. 

На что, спрашивается, пошел весь нелегкий труд 
программистов? Да, вы можете двигаться вверх и 
вниз, но камера будет послушно следовать за всеми 
вашими движениями и не даст никакой возможно¬ 
сти насладиться хорошей графикой. И только к кон¬ 
цу боя, выполняя Гаіаіііу, вы обретете шанс увидеть 
своего ненаглядного бойца "в объеме". С 
ЬаскдгоипсГом тоже не все гладко: тут и там видне¬ 
ются пикселы, которых разработчики, к сожалению, 
не смогли избежать! 

Во время боя неприятно 
удивляет несколько обстоя- 


злодея 


Вся эта каша заварилась только потому, что в свя¬ 
зи с маленькой ошибочкой Каісіеп'а погибла целая 
цивилизация, да еще БЫппок вырвался из заточе¬ 
ния и устроил вместе со своими единомышленни¬ 
ками новую потасовку. В четвертом МК не только 
появилось много новых личностей, но все участ¬ 
ники вообще разделились на положительных и от¬ 
рицательных героев — за и против БНіппок'а. В 
принципе, такое разделение вполне оправдано, но 
почему люди "по одну сторону баррикад" воюют 
между собой? Почему бы ради общей идеи не 
сформировать команды? Одна сделает своим де¬ 
визом "5 И і п п о к, мы с тобой!" вторая будет высту¬ 
пать с возгласами "Каісіеп непобедим!". Так и сра¬ 
жаться командно, не нарушая общей идеологии 
МК4. Но поскольку положительных персонажей из¬ 
начально больше, то они и должны заведомо по¬ 
бедить в этом сражении! 

Как было сказано однажды: " Хороший — плохой, 
главное, у кого ружье!" 

Среди собравшихся были замечены как обычные 
люди, так и бессмертные, которые по совместитель¬ 
ству являются богами. Горца не пригласили — вид¬ 
но, не пользуется авторитетом. Жаль, 
а то и зоипсНхаск был бы всем извес¬ 
тен. Но поскольку горца нет, решили 
взять за основу зоипсИігаск'а шаманс¬ 
кие напевы и постукивания, вот и слы¬ 
шится из черного ящика ритмичный 
бой барабанов вперемешку с совре¬ 
менными мотивами. А во время боя к 
этому винегрету прибавляются глухие 
звуки ударов и падений. 


Ш Тапуа — девушка с характером ® Бой окончен. Победитель объявлен СИ Скорпион начинает и выигрывает 


ша ѵюеоигры 

ѴІ6'98 








































И Не можете справиться с врагом голыми руками... 
[I] ...используйте оружие 


Разнообразие 
жизни 

Разнообразие стилей — 
это прекрасная возможность скрасить процесс мор¬ 
добоя. Выручает и немалое количество героев в 
игре — всего семь знакомых персонажей и восемь 
новых. Из старых остались проверенные бойцы — 
Саде, Эах, Бсогріоп, Каісіеп, Бопуа, І_иі Капд и БиЬ 
2его. Появился новый босс — БМппок, за него тоже 
можно играть, он умеет перерождаться в любого 
другого персонажа. Но Сого, конечно, остался един¬ 
ственным и неповторимым. И все-таки несколько 
слов скажем о новых персонажах. 

КерШе — занимает место генерала в армии тьмы 
БМппок'а. Убил миллионы людей. Принадлежит к 
исчезающей расе рептилий. Является расистом по 
убеждению. 

Кеіко — состоял на службе в армии БМппок'а, 
после чего перекинулся на сторону старших богов. 

БМппок — заточен в неволе за совершенные пре¬ 
ступления против богов, его освобождает Оиап СМ, 
после чего БМппок начинает свой поход мести. 

Ріціп — больше известен, как бог ветра. Выступа¬ 
ет против армии тьмы БМппок'а. 

Оиап СЫ — владеет черной магией, с помощью 
которой освободил БМппок'а из другого мира, за что 
был повышен в должности. 

Тапуа — дочь посла Еіепіа, помогла группе бежен¬ 
цев, среди которых и находился БМппок. 

У каждого персонажа есть свое неповторимое ору¬ 
жие — бумеранг, арбалет или меч... Как сказал 
однажды английский стрелок Шарп из одноимен¬ 
ного фильма: "Он был еще совсем мальчишкой, а я 
разрубил его почти пополам". Во время поединка 
вы используете свой арсенал, когда же вам все оп¬ 
ротивеет — можете просто швырнуть свое оружие 
в противника. Если, наоборот, ваш воинственный 
пыл с каждой битвой возрастает, выбейте оружие у 
соперника и используйте его или же подберите ра¬ 
нее выкинутое. Если нет времени на такие слож¬ 
ные манипуляции, начинайте кидаться тем, что най¬ 
дете под ногами. Это может быть булыжник или че¬ 
реп. Все пойдет в дело! 

Каждый боец помимо грамотного использования 
своего оружия умеет "кастить спелы", то есть при¬ 
менять магию. Естественно, магия 
индивидуальна, но самый красивый 
и зрелищный спел исполняет Оиап 
СЫ — позеленевший от ненависти 
череп несется с огромной скоростью 
на противника. Очень впечатляюще! 

Теперь подробнее о режимах 
игры. Первый режим — агсабе. 

Здесь можно играть как одному, 


Это не человек — это бог, хоть и 
в шлеме китайца 


так и рубиться вдвоем. Если играет один, то су¬ 
ществует несколько уровней по степени возрас- 
таниия сложности: поѵісе, Ьедіппег, ѵѵаггіог, 
та$1:ег, та$1:ег2. Второй режим — Іеат, то есть 
игра командой. Вы выбираете себе команду из 
пяти человек, а если сражаетесь с компьютером, 
то можете выбрать персонажей, против которых 
вам предстоит устоять. Далее по списку 


...МОЖЕТЕ ПРОСТО ШВЫРНУТЬ СВОЕ ОРУЖИЕ 
В ПРОТИВНИКА. 


епсіигапсе. Это предназначено для настоящих 
маньяков МК, потому что во время сражения с 
несколькими противниками по очереди ваш НР 
не восстанавливается. Тоигпатепі: — режим 
игры между четырьмя или восемью персонажа¬ 
ми, где выигрывает достойнейший. 

Ргасііісе, одна из полезнейших опций в игре. Вы 
можете тренироваться на неподвижном противни¬ 
ке или же вымещать на нем злобу за проигранный 
раунд. Все выполненные вами комбинации пока¬ 
зывают на экране. А если захочется выучить но¬ 
вый удар или же разучить, как красивее прикон¬ 
чить противника, то можно посмотреть удары во 
время тренировок. 

О наболевшем 

По сравнению с легендарным Теккеп'ом, МогЫ 
КотЬа1:4 выглядит тускло и грустно. Самого страш¬ 
ного босса можно убить быстрым нажатием кнопок, 
а не четко продуманной системой ударов, после чего 
теряется интерес к игре — она превращается про¬ 
сто в способ тренировки пальцев. Никакой тебе тон¬ 
кой тактики нападения и защиты. Обидно, ведь 
раньше МогСаІ КотЬаІ: ассоциировался с хорошим 
НдЫііпд'ом... 

И все-таки всем знающим и помнящим предыдущие 
МК эта игра, по-видимому, будет интересна. Для них, 
іля бывалых бойцов, Теккеп выгля- 
іит слишком модерново и наворо- 
енно, а вот старый добрый МК греет 
ушу каждым ударом. Что же касает- 
я "нового" поколения поклонников 
видеоигр, боюсь, их эта игра не за¬ 
интересует— несмотря на все вне¬ 
сенные изменения, современней и 
играбельней она не стала. 


Могіаі 
КотЬаІ н 

Графика 

45чь 

Звук 

«4Ск 

Сюжет 

55чь 

І/Інтересность 

4СЭяь 



























Игротека 




1 блок 



Передвижная 

Хиросима 


Модернист 




из Каде не зря получают свои деньги! Интерфейс 
Реасі Ваіі Іопе можно смело поместить в какой-ни¬ 
будь технократический фильм вроде "Джонни Мне¬ 
моник" где главный герой должен эффектно взло¬ 
мать компьютерную сеть. Во всяком случае, сире¬ 
невые микросхемки, поблескивающие на заднем 
плане, выглядят весьма модернистски. Но графика 
в самой игре превосходит любые ожидания. 

Подобной динамичности я еще не видел. Крохот¬ 
ные игроки прорисованы до мельчайших деталей, а 
живописные стычки между нападающими просто по¬ 
ражают своей реалистичностью. Вообще, авторы этой 
игры сумели совместить две практически несовмес¬ 
тимые вещи: ОеасІ ВаК 2опе замечателен по своим 
"игровым" качествам и прекрасен по дизайну. 

Матчи по дэдболу могут проводиться на любом из 
полей, входящих в официальный перечень Лиги. 
Всего же их шестнадцать, однако не подумайте, что 
вам будет предложен стандартный список однотип¬ 
ных стадионов. "Кроули Парк", названный так в 
честь величайшего мага XX века Алистера Кроули, 
представляет собой готический зал, испещренный 
мистическими символами, а стадион "Карантин" 
сразу же наводит на мысли об одноименной игре. 
Но лично меня больше всего восхитило разнообра¬ 
зие дэдбольных клубов. 

В чемпионате участвуют тридцать восемь ко¬ 
лоритнейших команд, причем каждая из них 
одета в свои клубные цвета, имеет оригиналь- 
іый набор игроков и собственный, умопомра¬ 
чительно удачный логотип. Эти логотипы как 
раз стали той последней каплей, после кото¬ 
рой мое одобрение переросло в восторг. В об¬ 
щем, каждый сможет подобрать себе индиви¬ 
дуальную команду в полном соответствии 
со своим душевным складом: "Вуду", "Мос¬ 
ква", "Киборги", "Ракеты" — это только ма¬ 
лая часть клубов, участвующих в соревнова¬ 
нии. Я, например, сегодня разгромил команду 
"Лос-Анджелес", за которую играл мой средний 
брат, своей непобедимой командой "Лондон". 
Ведь в спорте главное — воля к победе, а бомбы 
и бензопилы — это дело наживное. 


аким же будет спорт через несколько столетий? На 
этот вопрос сложно дать однозначный ответ, одна¬ 
ко фирма Раде, великий корифей в области пред¬ 
сказания будущего, выдвигает на этот счет весьма 
оригинальную гипотезу. По ее мнению, основным 
спортом двадцать третьего века будет дэдбол. 

Дизайнерам из Раде видятся каменные площадки, 
со всех сторон окруженные силовыми полями, иг¬ 
роки, облаченные в защитные костюмы, и сгусток 
плазмы, который, собственно,'и надо заколотить во 
вражеские ворота. Никаких глупостей, вроде раз¬ 
ноцветных карточек, в этой игре не предусмотрено, 
пенальти пробивается в голову противника, а оф¬ 
сайд зачастую имеет летальный исход. Игроки, до- 

БОЛЕЛЬЩИКИ ОРУТ, ИГРОКИ РЫЧАТ, ГЕЙМПАДЫ 

РАССЫПАЮТСЯ В РУКАХ... 


жившие до десятого матча, на всю оставшуюся 
жизнь получают прозвище "Счастливчик"... 


Сумерки кумиров 

Скажу вам прямо: эта игра — настоящий шедевр. 
Подобных чувств я не испытывал с момента выхода 
третьего Теккеп'а. ОеасІ ВаІА 2опе — начинает нра¬ 
виться еще до завершения заставки. Да, дизайнеры 


Ш В нашем деле главное — вовремя смыться 1 і] Обстановка накаляется 
Ц] Вот он, апофеоз! В Затишье перед бурей 


ЩЩ ѴЮЕОИГРЫ 




































ВаІІ йше 


Графика 

ЭОо/о 

Звук 

9 5ъ 

Сюжет 

90о/о 

Интересность 

95чь 


Опыт фило¬ 
софствования 
молотом 

"А при чем здесь 
бомбы и бензопи¬ 
лы?" — спросите 
вы. Давайте же по¬ 
подробнее ознако¬ 
мимся с особенно¬ 
стями этого спорта 5 
и заглянем в "Дэдбольный кодекс". Правила нашей 
игры просты и незатейливы. Играющий должен лю¬ 
бым способом забить мяч в ворота противника. Все. 
Вы можете применять любые приемы, сбивать со¬ 
перников с ног, пилить их бензопилами и швырять 
на силовое поле. Более того, чем больше вражес¬ 
ких дэдболистов будет уничтожено, тем большее 
уважение заслужит ваша команда. А уж если ваш 
нападающий в момент вбрасывания успеет провес¬ 
ти прямой удар в голову капитану вражеской сбор¬ 
ной, то ваша команда будет иметь неплохие шансы 
на успех. Впрочем, остатки полузабытой демокра¬ 
тии еще дают о себе знать: вы не можете отнять мяч 
у вратаря, находящегося в штрафной зоне. Однако 
если он покинет вратарскую площадку, то пара по¬ 
лузащитников с бензопилами смогут до конца тай¬ 
ма оставить врага без голкипера. 

Вообще, применение оружия чрезвычайно ожив¬ 
ляет игру. Плотная вражеская атака в секунду лик¬ 
видируется своевременной бомбой, а проход напа¬ 
дающего, прикрываемого двумя защитниками с бен¬ 
зопилами, мог бы сделать честь фильму "Безумный 
Макс". А уж как эффективны спецудары! Здесь, 
правда, возникает одно "но": их исключительно 
сложно проводить. Если в пылу боя не хватает вре¬ 
мени на то, чтобы вытащить пилу, то что уж гово¬ 
рить о филигранном искусстве рукопашного боя! Но 
все-таки потренируйтесь, игра стоит свеч. После 
двух спецударов вражеская звезда дэдбола, подоб¬ 
но героине циничного анекдота, меняет своего мо¬ 
дельера на Джанни Версаче. 


Как стать профессионалом 

Когда я сыграл первые пять игр в Оеасі ВаІІ 2опе, то 
поразился сложности этой игры. Да,тактические по¬ 
строения, которые возникают на дэдбольном поле, 
зачастую поражают своей запутанностью. Но когда 
ты окончательно привыкаешь к игре, то начинаешь 
получать огромную радость от триумфа собствен¬ 
ных хитроумных комбинаций. Главное — правиль¬ 
но подобрать схему расположения игроков на поле. 
При выборе расстановки игроков стоит учесть и ин¬ 
дивидуальные качества каждого спортсмена. В на¬ 
падение установите самых быстрых и метких игро¬ 
ков, а в полузащиту поставьте парней с предельным 
уровнем силы и крутизны. Тут есть свои Рональдо, 
Ван Бастены и Стоичковы, главное — поставить их 
на верные позиции. Но Марадона, с его собствен¬ 
ническим отношением к мячу, выбыл бы из игры в 
середине первого тайма. 

Красивых проходов с мячом от ворот в дэдболе 
не бывает. Вражеские защитники и самого изобь- 


Зискег на спине постоянно вызывал восторженный 
вопль комментатора: "Шухер в штрафной зоне!!!". 
Вот-вот, грамотный пас в штрафную зону может со¬ 
здать в ней такой шухер, что и Бискег'у не снилось. 
В этом случае есть два варианта дальнейшего раз¬ 
вития событий: либо мгновенный гол, либо живо¬ 
писнейшая драка, бессмысленная и жестокая, слов¬ 
но русский бунт. Здесь-то, кстати, и можно потре¬ 
нировать спецудары. 

Когда игроки начинают бить друг друга головами 
и вспрыгивать на шею врага, то игра накаляется до 
предела. Болельщики орут, игроки рычат, геймпа¬ 
ды рассыпаются в руках, а ребята из Каде довольно 
потирают руки. 


Кризисы и бумы 
современного дэдбола 

Если кто-нибудь из читателей подумал, что звуко¬ 
вое сопровождение игры ограничивается одними 
только воплями, то я должен их разочаровать. Звук 
в Оеасі ВаК 2опе достоин отдельного описания. В 
этой игре вы можете выбрать один из восьми саун¬ 
дтреков, от эмбиента и прогрессива до джангла и 
брейк бита. Звуковые спецэффекты тоже сработа¬ 
ны на должном уровне. Конечно, парни, которые 
могут жевать зубами битое стекло и открывать кон¬ 
сервные банки с помощью косого взгляда, должны 
издавать весьма колоритные звуки. Здесь нет про¬ 
стых и невыразительных постукиваний и потрески¬ 
ваний, стандартный "бум"в дэдболе звучит так: 
"ББУУУММ!!!". А мягкий звук включаемой бензопи¬ 
лы и вкрадчивый женский голос "ѴѴеароп 
асііѵаіесі..." давно уже вызывают у моих друзей 
нервные возгласы. Вот такая игра, этот Оеасі ВаІА 
2опе. Так что если на улице опять шумит дождь, на 
душе скребутся кошки, а "Спартак" проиграл "Ди¬ 
намо" (или "Динамо" проиграло "Спартаку", будем 
политкорректны), то вставьте компакт с Оеасі ВаІІ 
2опе в любимый Р5Х. И настроение сразу же испра¬ 
вится, уверяю вас! 


...БОМБЫ И БЕНЗОПИЛЫ — ЭТО ДЕЛО 
НАЖИВНОЕ. 


6 

ют, и шарик отнимут. Здесь надо действовать пре¬ 
дельно концептуально. Верно разыгранный мяч, 
мягкая "бразильская" серия распасовок и резкий 
завершающий удар неминуемо влекут за собой кра¬ 
сивый гол. Помните, как во время чемпионата мира 
по футболу игрок сборной Хорватии с надписью 


I Шухер в штрафной 
зоне! 




















Игротека 





ушка для маньяка 


Т.С.Гарп 



ышедшая на РІауБІаІііоп в 1996 году, игра Тесто'з 
Оесерііоп всех впечатлила своим цинизмом, жесто¬ 
костью и необычным геймплеем. Чем же порадует 
ее продолжение? 

Волшебная сила концепции 

Начинается все с того, что дама в красном склоняет 
меня убить совершенно безобидного на вид муж¬ 
чину, этакого среднестатистического россиянина 
средних лет в джинсах и майке. Сначала она долго 
меня уговаривает, а героиня лишь согласно кивает 
головой: да, мол, ясно, полностью поддерживаю... 
Потом, ориентируясь по карте, я нахожу несчастно¬ 
го, обмениваюсь с ним парой фраз и из чистой вред¬ 
ности убиваю (хочется ведь испытать оружие). 
Предсмертный вопль, потрясание кулаком, лужа 
крови, а затем надпись: гтііббіоп 1 сіеаг. За что я уко¬ 
кошил парня, убей бог, не знаю. 


межуточной миссии я разделываюсь с девочкой лет 
восьми... Ну да ладно. 

Так или иначе, сюжет в Кадего — не самое глав¬ 
ное, вернее, даже совсем не главное. Так же, как не 
главное в игре и графика, и озвучка, и даже то, что 
героиню почти всегда показывают сзади, как Ларис¬ 
ку Крофт. Все в игре достаточно обыкновенно, кро¬ 
ме одного: вашим единственным оружием против 
всех неприятных людей, встречающихся на протя¬ 
жении 25 миссий, являются ловушки. 

Вот одно реальное достоинство Кадего, и вот по¬ 
чему я без насилия над собой прошел эту игру от 
начала до конца. Концепция, господа, концепция! 
Когда есть концепция, пусть даже небрежно реали¬ 
зованная, можно простить очень многое. А когда ее 
нет... ну что ж, не будем максималистами: когда нет 
концепции, может выручить графика! 



ПОДБОРОДКИ — ОДИН К ОДНОМУ 
ОСТРИЯ ШТЫКОВЫХ ЛОПАТ. 

Забавно, но заканчивается игра тем, что я уби¬ 
ваю ту даму в красном. Убиваю, а потом довольно 
долго сижу над ее телом и часто-часто хлопаю сво¬ 
ими громадными серыми глазами. Еще в одной про- 


Ловушки: 

колотушкой да по макушке 

Итак, концепция. Все очень просто. Вы — безза¬ 
щитная девушка, ручки у вас слабые, сердечко не¬ 
жное, вам не идет бить людей ногами и расстрели¬ 
вать их из всякого рода шотганов. Вместо этого вы 
заманиваете их в ловушки. Ловушки бывают трех 
типов: те, которые роняют увесистые предметы с 
потолка, те, которые высовываются из пола (иногда 
острым концом (брррр), и те, которые плюются вся¬ 
кой дрянью из стены. Технология заманивания вра¬ 
гов элементарна: устанавливаете ловушку, встаете 
за ней как приманка и ждете, когда к вам прибежит 
болван с чугунным АІ. Как эти ребята летают и с 
каким грохотом стукаются о пол, попавшись на спе¬ 
циальную ловушку-мину! 

Изобретение всяких садистских способов уничто¬ 
жения злодеев и есть главный смысл и главный кайф 
Кадего. Специально для этого в неко¬ 
торых комнатах имеются хитроумные 
приспособления, как-то: электричес¬ 
кий стул, зазубренное колесо, камин 
и т.д. Сочетание этих полезных вещей 
с определенными видами ловушек 
иногда дает удовлетворительный ре¬ 
зультат. Например, можно проткнуть 
надвигающегося на вас противника 
пикой снизу, а затем, пока он отходит 
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Ш Угадайте, зачем здесь это колесико? И Рыцарь. Железный. Во всей красе з Типичная для 
Кадего картина. Мрачно, но красиво И Отлеживаясь в луже крови... 
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Карего: Оесер- 
Шпг 


ИІ Он скоро отбросит коньки, а у вас еще все впереди. Стоит задуматься 
над смыслом жизни... 6 Спокойный и самоуверенный. Еще один шаг, 
и из вашего тела брызнет кровь 


Звук 

Кроме предсмертных хрипов, никаких звуков герои 
Кадего не издают. Для обмена информацией исполь¬ 
зуются субтитры. Зато на протяжении всей игры 
слышна музыка: протяжная, тревожная, мрачная. 
Иногда она сменяется взволнованным будоражащим 
мотивом, иногда хоралом, а иногда угрожающим 
скрежетом, буханьем и потрескиванием. В общем, 
очень славно. 

Резюме 

Игра Кадего сделана довольно небрежно. Миссии 
слишком однообразны, почти все противники либо 
глупы и беспомощны (таких большинство), либо 
используют нечестные приемы: прыгают из одного 
конца коридора в другой, летают по воздуху; не от¬ 
крывая дверей, проникают в комнату, где вы пряче¬ 
тесь... В общем, игра недоработана. 

И тем не менее, Кадего — это нечто. Концепция 
игры не только оригинальна, она гениальна. Стран¬ 
но, что никому раньше не пришло в голову сделать 
что-то подобное. Возможность экспериментировать 
с ловушками, изощренно издеваясь над врагами, пе¬ 
ревешивает все недостатки. 

Советую поиграть. 


от потрясения и боли, зад¬ 
винуть его каменной пли¬ 
той на электрический стул ® 
или закинуть специальной кидалкой 
в горящий камин. 

Конечно, для отчебучивания подоб¬ 
ных трюков необходим некоторый 
расчет и смекалка. Каждой ловушке 
требуется определенное время для за¬ 
рядки, прежде чем она может быть за¬ 
пущена. Кроме того, приходится учи¬ 
тывать скорость и подгадывать маршрут врага, а так¬ 
же следить, чтобы самому не попасть под заточен¬ 
ный маятник или шипы, время от времени вылеза¬ 
ющие из пола. 

В одной комнате можно разместить не более трех 
ловушек: по одной каждого вида. Между миссиями 
вы имеете право покупать на кровно (поймите меня 
правильно) заработанные бонусы новые ловушки 
и заменять ими старые. 

Приятно то, что устанавливать западню можно спо¬ 
койно, без спешки. Пока вы размещаете ловушки 
или смотрите на карту, игра приостанавливается. 

В нескольких начальных миссиях ваши враги ве¬ 
дут себя, как полные валенки. Охотятся за вами по¬ 
одиночке (одного доконаешь, появляется другой), 
ловушек в принципе не боятся, ходят медленно, 
метательным оружием не пользуются. Таких уби¬ 
вать — что семечки щелкать. Направили плева¬ 
тельную установку на дверь, спрятали в полу у вхо¬ 
да штырь, подвесили над порогом каменюку и стой¬ 
те, поджидайте. 

Позже появляются противнички с хитрецой, кото¬ 
рые могут и с карты вдруг исчезнуть, и появиться 
за спиной неизвестно откуда, и засаду вовремя по¬ 
чуять. Впрочем, все это именно хитреца, а не АІ. 
Действуют они все равно бестолково, напролом. На¬ 
пример, если при входе в комнату получают грана¬ 
той в лоб, убегают, но вскоре прибегают обратно и, 
естественно, получают снова. Никакого реального 
сопротивления они вам оказать не могут. Только в 
9,10 и еще нескольких миссиях игра почему-то ста¬ 
новится удивительно сложной: пока вы охраняете 
ценную магическую статую, в комнату со всех сто¬ 
рон лезут злоумышленники, да еще чуть ли не все 
разом, да еще кидаются в вас чем ни попадя. 

Графика 

Графика в игре грубая, однако не без 
приятности. Сделано очень небрежно, 
но почему-то не раздражает. По каче¬ 
ству и по ощущению близка к 
МідНітаге Сгеаіигез. Естественно, па¬ 
дая на лестницу, половина убитого 


КОГДА ЕСТЬ КОНЦЕПЦИЯ, МОЖНО ПРОСТИТЬ 
ОЧЕНЬ МНОГОЕ. 


вами фраера утопает в ступеньках, об 
этом можно и не говорить. Искры, ко¬ 
торые летят из рельефного изображе¬ 
ния в комнате, просвечивают в кори¬ 
доре за стеной. Лица — из двух плос¬ 
ких кусков с натянутой поверх тексту¬ 
рой. Подбородки — один к одному острия штыко¬ 
вых лопат. Все такое мрачно-серое, подобающее об¬ 
стоятельствам. И тем не менее не раздражает. Бог 
его знает, почему. 


І А все-таки вы 
красавица! 
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Ловкость и поворотливость — 
необходимые качества для ловли 
неопознанных летающих объектов 


стоящий суперчервяк не может остаться в сто¬ 
роне! Лт бросается на выручку. Он отважно сра¬ 
жается со всевозможной гадостью, побеждает ее 
и, в конце концов, спасает красавицу. 

Принцесса спасена, о чем же тогда 
вторая часть? 

Героический червяк спас принцессу, но тут выяс¬ 
нилось, что у нее есть свои представления о том, 
какими должны быть принцы. Призвав на помощь 
свою недюжинную смекалку и обаяние, Лт дока¬ 
зывает принцессе, что он достоин ее внимания, но, 
оказывается, враг не дремлет! Психованная кос¬ 
мическая ворона, знакомая игрокам по первой ча¬ 
сти, умыкает принцессу прямо у Лт'а из-под носа! 
Придется освобождать красотку по второму разу. 
Не беда — настоящему герою все нипочем. 

В погоне за наглыми похитителями Лт путеше¬ 
ствует по футуристическим мирам, сражаясь про¬ 
тив инопланетных сподручных вороны. Уровни аб¬ 
солютно разные, при этом каждый из них создан с 
неподражаемым юмором. Художники постарались 
— принцессу придется искать на свалках, в пеще¬ 
рах и в абсолютно нереальных мирах, не поддаю¬ 
щихся описанию. На одном из уровней вам при¬ 
дется бегать с подушкой и спасать щенков, кото¬ 
рых ворона выкидывает из окна. На другом про¬ 
бивать дорогу к боссу — толстой гусенице — че- 


і Никуда не денешься, все равно догоню 2 Корова — не перышко, но закинуть наверх надо 


вам не просто 
червяк! 

Андрей Карасев 
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ы уже писали в №3 за этот год, что близится вы¬ 
ход ЕагіЛѵѵогт Лт 30. На пороге этого знамена¬ 
тельного события стоит оглянуться и вспомнить, 
какой была предыдущая игра в этой серии. Забе¬ 
гая вперед, скажу, что она была (и остается по 
сей день) Игрой с большой буквы — отличная 
прикольная аркада с неповторимым юмором. Та¬ 
кие игры всегда редкость. 

Что было в первой части 

Жил-был скромный, никому не известный чер¬ 
вяк, копал свои туннели, как говорится, никого 
не трогал. А в это время в космосе, высоко над 


НАМ, ОТВАЖНЫМ ЧЕРВЯКАМ, ЗАДУМЫВАТЬСЯ 

НЕ ПРИСТАЛО! 


головой нашего героя, гремели межгалактичес¬ 
кие битвы. И вот во время одной из них на бед¬ 
ного червяка свалился суперскафандр, любозна¬ 
тельное беспозвоночное заползло в него и... 
изумленным взорам публики предстал красавец- 
супергерой — ЕагіИѵѵогт Лт. Далее события 
развиваются следующим образом: Лт узнает, 
что вредная принцесса с непроизносимым име¬ 
нем упекла в темницу свою очаровательную се¬ 
стру (с не менее непроизносимым именем). На- 



ѴІОЕОИГРЫ 

6'98 






















ішоглі Ліи г 

юль 1996 г. 


з Адское это дело — путешествие по 


рез шахты, при¬ 
чем на время! То, 
что червяк слегка 
не в себе, ясно с 
самого начала, 
но вот о душевном здоровье сценаристов я забес¬ 
покоился только поиграв часок-другой... 

Игры могут быть хорошими по сюжету, графике, 
динамичности, да много еще по чему, но обычно 
игра берет чем-то одним. В червяке Эіт'е мне по¬ 
нравилось сразу все! Нетривиальный сюжет, кра¬ 
сочная качественная графика, а чего стоит юмор! 

Очень необычный юмор — вот что больше все¬ 
го привлекает в игре. Все, от дизайна уровней 
до внешнего вида боссов, выполнено в едином, 
сумасшедшем стиле. Как вам понравится босс 
— дверь на ножках? Вот и мне тоже! В другом 
месте придется уворачиваться от падающих 
сверху разъяренных старушек с зонтиками. Ко¬ 
роче, полный сюр. 

Графика сделана на очень достойном уровне, 
пусть картинки не трехмерные, а плоские, но 
зато какие. Тщательно прописанные детали, 
сочные цвета. Непойманные вами щенки рас¬ 
плываются симпатичными лужицами, но смот¬ 
реть на это нет времени, надо ловить следую¬ 
щих. И так всю игру — графика достойна того, 
чтобы ее рассматривали отдельно, как произ¬ 
ведение искусства, но азарт, атмосфера игры не 
дает расслабиться — вперед и только вперед! 
А может, так и задумано, что, пройдя игру де¬ 
сять раз, вы захотите пройти еще и в одиннад¬ 
цатый, чтобы получше рассмотреть картинки? 
Посмотрев на червяка, можно твердо сказать: 
полигоны — это не главное. 


Хорошо вооруженный червяк 
неожиданность для врагов! 


деленные уровни просто нереально 
пройти быстро и с первого раза, а над не¬ 
которыми, возможно, придется биться не¬ 
сколько дней. 

Настоящий герой может все или почти все — Лт 
может прыгать, бегать, размахивать хлыстом, при¬ 
лепляться ненадолго к потолку и даже использовать 


НА БЕДНОГО ЧЕРВЯКА СВАЛИЛСЯ 
СУПЕРСКАФАНДР. 

небольшой парашют. При этом кнопки расположе¬ 
ны довольно удобно, геройствуйте на здоровье. 

Музыка подобрана со вкусом, но не удивляйтесь, 
когда на смену героической, почти бравурной теме 
придет что-то расслабленное в стиле Епідта. Ведь 
отважный герой — червяк, ему позволительно 
иметь такой музыкальный вкус. 

Резюме 

Эта игра — настоящий оттяг, она понравится и лю¬ 
бителям расстреливать полчища врагов, и поклон¬ 
никам прыжков а Іа Тарзан, и охотникам поломать 
голову, хотя по такой жаре-то! Советую запастись 
прохладительными напитками — игра затянет на¬ 
долго. Да, вот еще: Общество защиты животных мо¬ 
жет не заваливать нас гневными письмами об из¬ 
девательствах над беззащитными беспозвоночны¬ 
ми — Эіт вооружен и очень, очень опасен. 


Что может герой 

Итак, попав на эти фантастические уровни, Эіт 
бросается искать свою ненаглядную принцессу. 
Чем мы можем ему помочь? Мы можем пострелять 
по злобным марсианам-осьми- 
ногам из автоматической супер¬ 
пушки, подобрать пару-другую 
бонусов, превращающих су¬ 
перпушку в суперсуперпушку, 
да мало ли что еще. Нам, от¬ 
важным червякам, задумы¬ 
ваться не пристало, вперед и 
только вперед! С дороги! 

Э, нет, как бы не так, за¬ 
думаться придется! Опре- 
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1/1 это все о нем... 

Артем В. Безродный 



аждая игровая платформа обладает играми-симво¬ 
лами, названия которых прочно ассоциируются с 
именем именно этой игровой приставки. Для ушед¬ 
ших в небытие Беда Баішп и Рапазопіс 300 это были 
Рапгег Огадооп и Коаб РизН соответственно, для 
продолжающей свое развитие ІМіпТепсІо — Оопкеу 
Копд и эпопея о братьях Марио. У РІауЗІаІііоп же, 
по-моему, — это в первую очередь Рібде Расег, 
Теккеп и самая веселая в мире аркада СгазН 
ВапсИсооІ:. 

Появление героя 

Рассказанная всему игровому миру осенью девя¬ 
носто шестого история о похождениях забавного 
австралийского зверька бандикута раз и навсег¬ 
да сняла ярлык однотипности с платформенных 


ОПИСЫВАТЬ ВСЕ ПРИКОЛЫ ИЗ СВА5Н 
ВАМРІСООТ — ЗАНЯТИЕ БЕЗНАДЕЖНОЕ. 


игр. В СгазН ВапсИсооІ; все было ново, все удив¬ 
ляло: прекрасная трехмерная графика, совершен¬ 
но необычный дизайн уровней, обилие забавных 
и совершенно не злобных врагов, а также море 
юмора и комичных ситуаций. Однако лично меня 
в этой игрушке больше всего привлекала безгра¬ 
ничность фантазии разработ- 
чиков-гениев из МаидЫіу 
йод. Поселив своего персо¬ 
нажа в полностью трехмер¬ 
ном мире, они хорошо поза¬ 
ботились о том, чтобы про¬ 
гулки по нему никому не 
были скучны. Первый же 
уровень ВапсИсооІ: обескура¬ 


Из-за него и начались 
все неприятности 
СгазЪ'а 


живающе предлагал играющему попутешество¬ 
вать по джунглям Океании не как обычно вдоль 
экрана, а вглубь, причем имея возможность сво¬ 
бодно передвигаться в пространстве в любом на¬ 
правлении. 

Вскоре выяснялось, что это только цветочки, а 
ягодки — впереди: убегание от катящегося по пя¬ 
там огромного каменного шара, поездки на раз¬ 
бушевавшемся кабане, прогулки по висячему мо¬ 
сту в тумане, разрушенный замок, где нерастороп¬ 
ному игроку предлагалось пройтись среди ям и 
ловушек в полной темноте, а также очень дина¬ 
мичные и совершенно не похожие друг на друга, 
традиционные для аркад поединки с боссами. Все 
это превосходно дополняло качественное графи¬ 
ческое оформление уровней и озорной юмор, 
иногда даже заставляющий позабыть о самом про¬ 
цессе игры. Описывать все приколы из СгазН 
ВапсИсооІ: — занятие безнадежное, не хватит жур¬ 
нального места. 

0 наличии кучи скрытых бонусов и всевозмож¬ 
ных секретов, я думаю, можно даже и не говорить 
— это обязательная составная часть любой при¬ 
личной аркады. 

К недостаткам игрушки можно было отнести лишь 
очень неудобную систему сохранений, заставляв¬ 
шую по многу раз проходить одни и те же уровни. 
Звук же был хоть и без особых претензий, зато 
очень гармонично вписывающийся в антураж иг¬ 
рушки, а зачастую еще более усиливающий комич¬ 
ность ситуаций из жизни добродушного бандику¬ 
та и его врагов. 

Вариации на тему 

Сумасшедший успех первой части игры, конечно же, 
не мог не сподвигнуть разработчиков 
на создание продолжения. То, что 
приключения СгазН'а не закончатся 
победой над мучителем зверей, док- 
I тором Нео Кортексом, и долгождан¬ 
ной встречей с возлюбленной, было 
настолько очевидно, что некоторые 
игроманы начали с нетерпением 
ждать, что же еще новенького приду¬ 
мают ребята из ИаидН^у йод во вто¬ 
ром СгазН ВапсНсооТ, еще и не дойдя 


і Местная каменная баба г Съест или не съест? з Один из островов архипелага 
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Вапсіісооіі'а 5 Моторная лодка — это хорошо, не все же ногами топать 




до конца первого. И, не за¬ 
ставив себя особо долго 
ждать, примерно через год 
после дебюта І\ІаидЫ:у йод, 
с помощью 5СЕА и ІІпіѵегзаІ Зішсііоб, выложила на 
рынок продолжение похождений всем полюбивше¬ 
гося австралийского зверька. 

Новая игра получила немного усовершенствован¬ 
ный графический движок: полностью исчезли ти¬ 
пичные для Р5Х проблемы с выпадающими полиго¬ 
нами и "проваливанием" за ландшафт, проявляв¬ 
шиеся в некоторых местах в первой части игры. Су¬ 
щественно был изменен стиль прохождения: СгазЬ 
сражается с врагами, не передвигаясь последова¬ 
тельно от уровня к уровню, а имея возможность, с 
помощью играющего, выбирать порядок прохожде¬ 
ния в пределах большого уровня, составленного из 
шести маленьких. Соответственно, модифицирова¬ 
на в сторону улучшения и система сохранений иг¬ 
рушки. В остальном же это ни на йоту не потеряв¬ 
ший шарма и веселости, озорной СгазИ Вапсіісооі:. 
Нет, конечно же, у разработчиков хватило фанта¬ 
зии придумать совершенно новый сюжет, нарисо¬ 
вать новые уровни, изобрести еще более оригиналь¬ 
ных и забавных врагов, подарить главному персо¬ 
нажу новые средства передвижения, добавить ему 
новые движения (особенно хороши полярные эта¬ 
пы игры, а также катание на водном мотоцикле и 
паническое удирание от разъяренного белого мед¬ 
ведя), но в целом это был всеми любимый старый 
добрый Вапсіісооі:. Но такова, похоже, судьба всех 
продолжений популярных игр — быть, более или 
менее удачной, копией оригинала. К счастью, мож¬ 
но констатировать, что ребятам из ІМаидЬСу Род до¬ 
стало таланта, руководствуясь принципом "не на¬ 
вреди", создать не менее красивое, не менее смеш¬ 
ное и одновременно очень похожее и достаточно 
оригинальное продолжение популярной игры. 

Момент истины 

И вот теперь настал, очевидно, решающий момент в 
эпопее о СгазИ Вапсіісооі'е. Совсем скоро увидит 
свет СгазИ Вапсіісооі: 3. Что ждет жаждущих гейме¬ 
ров — совершенно новая игра 
или чуть переработанная каль¬ 
ка предыдущих версий? Сможет 
ли І\ІаидІі1:у Род создать что-ни¬ 
будь необычное и в то же вре¬ 
мя, ценя старых фанатов иг¬ 
рушки, не слишком далеко 
отойти от оригинала? 

В том, что нас ожидают но¬ 
вые уровни, полчища новых 
врагов и другие изменения е 


Этого босса предстоит 
победить на последнем 
уровне 


том же духе, можно не сомневаться. Уже объявле¬ 
но, что в очередном продолжении СгазИ сможет про¬ 
катиться на крошке динозаврике, маленьком тигрен¬ 
ке и на подводном скутере, а кроме того, он приоб¬ 
ретет еще пару новых движений вдобавок к уже 
имеющимся. О персонажах, пытающихся противо¬ 
борствовать главному герою в нелегком деле сопер¬ 
ничества с доктором Кортексом, особо не сообща¬ 
ется, но совершенно ясно, что они будут выполне¬ 


ПОЛНОСТЬЮ ИСЧЕЗЛИ ТИПИЧНЫЕ ДЛЯ Р5Х 
ПРОБЛЕМЫ С ВЫПАДАЮЩИМИ ПОЛИГОНАМИ. 


ны в манере первых двух игр и с присущими разра¬ 
ботчикам юмором и фантазией. 

Существенным мне кажется заявление о том, что в но¬ 
вой игрушке появятся этапы, в которых главную роль 
будет играть младшая сестра Крэша — Коко, правда, пока 
не понятно, будет ли существенно отличаться друг от 
друга стиль игры за этих персонажей. 

В дополнение обещается более жесткая привязка сю¬ 
жетной линии к дизайну уровней и геймплею. Пытаясь 
вернуть на круги своя колесо истории, пущенное под 
откос коварным доктором, нашему герою придется по¬ 
бывать в эпохе динозавров, в мрачном средневековье, в 
феодальном Китае времен расцвета и даже в затерян¬ 
ной Атлантиде. Неизвестно, решится ли ІМаидНіу Род на 
пересмотр своей политики в отношении звуковых эф¬ 
фектов. До сих пор в процессе игры мы слушали не слиш¬ 
ком сочные, нарочито упрощенные, но очень точно пе¬ 
редающие стилистику и аркадный дух игрушки звуки, но 
в данный момент, по-моему, это придется по вкусу толь¬ 
ко старым фанатам игры, а вот что скажут игроки, еще не 
знакомые с данной серией, не известно. 

Посему, на поверхности лежит пока только следу¬ 
ющий вывод: СгазИ Вапсіісооі: — практически не 
имеющая конкурентов на Р5Х аркада, ставшая сво¬ 
его рода символом этой приставки, третья реинкар¬ 
нация австралийского зверька, веро¬ 
ятнее всего, будет выполнена в том же 
ключе, что и предыдущие две, одна¬ 
ко пока до конца не ясно, насколько 
велик потенциал разработчиков и 
сумеют ли они удовлетворить чаяния 
заядлых поклонников серии, а заод¬ 
но привлечь новых фанов, готовых 
часами бегать, скакать и прыгать 
вместе любимцем публики СгазИ 
Вапсіісооі'ом. 


Сгазіі ВаіісооИ 

4 сентября 1996 г. 

МЫісооІ? 

4 ноября 1997 г. 
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РІауБСагіог 





Олег Бисярин 


Полный вперед! 


выбор предлагается восемь типов кораблей, каж¬ 
дый из которых обладает своим уникальным соче¬ 
танием достоинств и недостатков, а знакомство с 
ними — залог успешной карьеры в рядах военно- 
морских сил. 

АігсгаГі: Саггіег. По-русски — авианосец. В комп¬ 
лект поставки входит три бомбардировщика. Пара¬ 
тройка боевых вылетов — и противник с копыт... 
то есть с колес... короче, с гребных винтов. Поми¬ 
мо этого авианосец имеет самую большую даль¬ 
ность стрельбы. 

ВаШезНір. Пушек здесь целых три, и стреляют они 
довольно далеко, так что, наловчившись управлять¬ 
ся с ними, можно одолеть противника, не прибегая 
ник чему другому. Кроме того, к этому кораблю при¬ 
лагается вертолет, "заточенный" на борьбу с под¬ 
водными лодками. Сам летает, сам ищет лодку, сам 
ее торпедирует — очень удобно. 

Сгиізег. Весьма маневренный корабль, способный 
к тому же выпускать три ракеты одновременно. При 
грамотном управлении становится практически не¬ 
победимым. 

ОезСгоуег. Быстро плавает, хорошо маневрирует, 
две пушки, одна торпеда, радар для поиска подвод¬ 
ных лодок. Короче, всем сестрам по серьгам. 

Раігоі ВоаС. Эта маленькая лодочка плавает быст¬ 
рее всех и поэтому может отлично уворачиваться 
от выстрелов "старших братьев". Наилучшая такти¬ 
ка — поближе подплыть к противнику, произвести 
торпедный удар и поскорее смыться, пока враг не 
успел опомниться. 

Міпе І_ауег. Сам корабль исключительно медлитель¬ 
ный и неповоротливый, но мины — это что-то! С 
непреклонностью бульдога они преследуют вражес¬ 
кий корабль, и в конце концов догоняют. 


1 Противник пытается улизнуть... 2 ...но не тут-то было, меткость наводки не подвела 3 Пленных не брать! 


орской бой, стало быть? Ну да, конечно же: школа, 
задняя парта, тихий шепот: "А-восемь!" — "Ра¬ 
нил..." И противный голос учительницы, с остерве¬ 
нением рвущей в клочья листок с почти выигран¬ 
ной партией... 

Тема морских сражений никогда не оставалась 
без внимания в геймерской среде: тут и те самые 
клетчатые листочки, и раскладные настольные 
игры, и пятнадцатикопеечные игральные автома¬ 
ты, и поделка "Торпедная атака" для калькулятора 
МК-62 с числовым программным управлением... 
Бесчисленные варианты для разнообразных БК, РК 
и 2Х... И вот, наконец, ВаШе БСаСіопз. Кеаі Тіте, 
геаі Зй и прочие "геаГ, обеспечивающие долгож¬ 
данную смычку реальной реальности с реальнос¬ 
тью виртуальной. 


МУЗЫКА ГЕРОИЧЕСКАЯ, НО РАЗДРАЖАЕТ НЕ 

СЛИШКОМ. 


Время топить 

Ну-с, чем нас может потешить ВаШе БЪайопз? 
Перво-наперво, здесь имеется два режима — 
Агсабе и Сатраідп (при игре вдвоем второй на¬ 
зывается ѴѴаг Сатез). Говоря по-нашему, просто 
игра, и игра со стратегическим уклоном. Опишем 
же их по порядку. 

Итак, Агсасіе. Здесь все про¬ 
сто — можно выбрать корабль 
и сразиться с компьютерным 
или живым противником. Пре¬ 
красно подходит для того, что¬ 
бы приобрести начальные на¬ 
выки управления кораблями 
— а это не так легко, как мо- 
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Л Этот покрепче, но мы его раздолбаем по частям 
1] Когда горит противник — это всегда красиво 


ЗиЬтагіпе. Подводная лодка 
отличается от всех остальных 
кораблей умением погружать¬ 
ся под воду. Главное достоин¬ 
ство: ее при этом не видно. Главный недостаток: ее 
не видно и тому, кто ею управляет, так что задача 
становится весьма нетривиальной... Правда, про¬ 
тивник может воспользоваться радаром, в резуль¬ 
тате чего на поверхности появится зеленое пятно, 
указывающее на положение лодки, но и при этом 
она останется неуязвимой для пушек и ракет. Так 
что здесь следует применять либо торпеды, либо глу¬ 
бинные бомбы. Последние особенно эффективны, 
поскольку не требуют точного попадания. 

Тгоор ТгапБрогІ. Основным предназначением это¬ 
го корабля является высадка десанта на наземные 
объекты, поэтому в режиме Агсабе он практически 
бесполезен — плавает медленно, а из вооружения 
на нем всего одна пушка. 

Итак, корабли выбраны, бодрый голос произнес: 
"ВаШе зіаііопз!" (сразу вспоминается незабвен¬ 
ное "Коипсі опе... ГідЫ:!"), и сражение началось. 
Все вполне трехмерно и с достаточной долей реа¬ 
листичности. Корабли дымятся и горят в соответ¬ 
ствии с нанесенными повреждениями. При окон¬ 
чательном поражении побежденный корабль за¬ 
горается весь, и в разные стороны разлетаются 
трехмерные кусочки (одно жалко — не показыва¬ 
ют нам, как они тонут). 

Кнопок много, но придется разобраться. Прицел, 
в принципе, самонаводящийся, но при желании ему 
можно помочь. Музыка героическая, но раздража¬ 
ет не слишком. 

Играть с человеком довольно интересно, но вот с 
компьютерным противником... Такое чувство, что 
он сам впервые играет в эту игру, и при этом куда 
менее сообразителен, чем вы. Впрочем, для изуче¬ 
ния имеющегося арсенала это как раз подходит. 

Море в клеточку 

Второй режим, стратегический, предполагает вы¬ 
полнение некоторых миссий при помощи ограни¬ 
ченных сил: захват наземного объекта, блокирова¬ 
ние вражеских грузоперевозок 
поиск секретной подводной 
лодки... Десяток миссий, пять 
противников-адмиралов на вы¬ 
бор. Каждый адмирал действу¬ 
ет по-своему,так что соскучить¬ 
ся не успеете. 

Карта, вид сверху. По карте 
в реальном времени переме¬ 
щаются корабли. При доста¬ 
точном сближении по жела¬ 


Нас тоже серьезно 
потрепали 


нию одной из сторон может произойти такой же 
бой, как и в режиме Агсасіе, за исключением одно¬ 
го момента: информация о нанесенном кораблю 
ущербе сохраняется, и в следующем бою у кораб¬ 
ля будет ровно столько энергии, сколько осталось 
после предыдущего... 

Вот тут уж компьютер играет в полную силу! И куда 
девалась его тупость, так помогавшая нам в аркад¬ 


ПАРА-ТРОИКА БОЕВЫХ ВЫЛЕТОВ 
С КОПЫТ... 


ном режиме? Пройти первую миссию не слишком 
тяжело, но чем дальше, тем становится сложнее. 
Однако не отчаивайтесь, все выполнимо... 

Друзья в полосочку 

Впрочем, все-таки гораздо интереснее играть не с 
компьютером, а с живым человеком. Здесь предла¬ 
гается три варианта. ѴѴаг — борьба до победного 
конца, то есть до тех пор, пока все корабли одного 
из игроков не будут уничтожены. Саріиге йпе Ріад 
— здесь требуется потопить вражеский флагман. В 
третьем варианте, Саріже 1:Ие НагЬоыг, нужно зах¬ 
ватить гавань противника, высадив в ней десант. 
Казалось бы, чего там — отвести туда свой десан- 
товоз, и дело сделано... Однако эти десантовозы 
настолько уязвимы, что для начала придется осно¬ 
вательно расчистить для них дорогу. 

Интересный момент. Каждый игрок может выб¬ 
рать, под флагом какой страны он будет сражать¬ 
ся. Разных флагов игра знает множество, а для 
каждой страны определен соответствующий набор 
кораблей. Чем руководствовались разработчики, 
устанавливая неодинаковое количество различных 
типов кораблей для разных стран, я не знаю, од¬ 
нако можно найти набор, больше всего соответ¬ 
ствующий личным вкусам и при¬ 
страстиям. В конце концов, есть 
возможность выбрать корабли 
самостоятельно. 

Итак, резюмирую: ВаШе 
ЗІаІііопБ — хорошая игра. Играть 
в нее в одиночку надоедает до¬ 
вольно быстро, однако при игре 
вдвоем она может стать хорошей 
альтернативой "мочиловкам" 
типа Теккеп и Могіаі КотЬаІ: — 


и ПРОТИВНИК 
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авязка у этой истории достаточно стандартная, хоть и 
на древнегреческий лад. Злой и нехороший бог с не¬ 
благозвучным именем Гадес задумал взять власть над 
миром в свои немытые руки. Звезды, выстроившись в 
ряд, словно пионеры на утренней линейке, пообеща¬ 
ли ему полный успех в этом предприятии, с одной лишь 
маленькой оговоркой. Есть на свете человек, способ¬ 
ный помешать Гадесу. Догадайтесь — кто? 

Геркулес как оплот 
мирового спокойствия 

Итак, нашему герою выпала честь спасти если и не 
всю Вселенную, то по крайней мере гору Олимп — 
а это, согласитесь, тоже немало. Естественно, Гер¬ 
кулес обладает всеми необходимыми качествами 
потенциального спасителя мира и прилегающих ок¬ 
рестностей! Атлетически сложен (как и полагается 
древнему греку), быстро бегает, высоко прыгает, 
способен ударом кулака разнести скалу приличных 


ОЧЕНЬ ДАЖЕ УДОБНО — ВСЕ-ТАКИ ЛОШАДЬ С 

КРЫЛЬЯМИ. 

размеров. Короче, такому парню надо лишь пока¬ 
зать, что именно нуждается в спасении, а уж за ним 


не заржавеет. 


Это не диалог — просто 
местный козел попался 
по пути 


. Впрочем, это всё присказка. 
Возьмемся же за сказку. 

Слоеный пирог 

С первого момента игры на вас веет 
ностальгией. Добрый старый жанр 
— двухмерная ходилка с голубы¬ 
ми небесами, зелеными деревья¬ 
ми, ласковым солнышком и разве- 
шанными там и сям в воздухе мо¬ 
нетками. Иди себе слева направо, 
любуйся рассыпан¬ 
ными по ландшафту 
обломками античных 
шедевров, прихлебы¬ 
вай чай с вареньем и 
вспоминай первую 
учительницу. 

На поверку пиро¬ 
жок оказался слое¬ 
ным. Уже к середине 


первого уровня обнаружилась возможность переме¬ 
щаться по оси 1, то есть "вглубь экрана", хотя лишь в 
специально отведенных местах. В лесу эти места выг¬ 
лядят как этакие тропинки, которые смотрятся доста¬ 
точно неестественно и больше раздражают, посколь¬ 
ку при виде сбоку персонаж половину времени про¬ 
водит за кустами, деревьями и прочими естественны¬ 
ми преградами, где вполне может скрываться разная 
нечисть. В городском пейзаже, с лестницами и колон¬ 
нами, все более или менее нормализуется. 

Дальше — больше. Есть несколько уровней, на 
которых неведомые силы прямо-таки тащат героя 
вдоль этой самой оси 11 Вам остается лишь обхо¬ 
дить и перепрыгивать всевозможные препятствия, 
которые так и норовят познакомиться с вами по¬ 
ближе. К сожалению, довольно часто им это удает¬ 
ся. (Насколько часто — зависит только от вашей 
ловкости!) 

И это еще не все! На одном из уровней герой ока¬ 
жется в круглом каньоне, где ему придется сразиться 
с Лернейской гидрой — большой, зубастой и, что са¬ 
мое интересное, неподдельно-трехмерной. Главный 
фокус: одну голову отрубаешь, три отрастает. Успеха! 

На другом уровне (в столь же круглом помещении) 
вас поджидает Медуза Горгона. Вот уж действитель¬ 
но хороша тетенька! От ее пристального взгляда не¬ 
задачливый игрок быстро превращается... не в ка¬ 
мень, как ошибочно полагали древние греки, а про¬ 
сто в гейм-овер. Прическа Медузы состоит из охап¬ 
ки буйно шевелящихся змей, время от времени из¬ 
рыгающих клубы зеленого пламени, а топает эта 
дама так, что с потолка сыплются огромные булыж¬ 
ники. Все это создает непередаваемую атмосферу 
праздника. Биться, правда, придется не с самой 
Медузой, а с ее костлявыми друзьями, во множестве 
появляющимися из-под земли. 

Есть и уровень, подозрительно напоминающий 
классическую "космическую" стрелялку: лети толь¬ 
ко вперед, стреляй по всему, что движется, облетай 
все, что не движется, подбирай все, что высыпается. 
Тут, правда, космосом и не пахнет: лететь придется 
над теми же любезными глазу археолога пейзажа¬ 
ми. В качестве врагов выступают эскадрильи слав¬ 
ных птах, которые перестраивают свои ряды словно 
заправские звездолеты. Ну а летательным аппаратом 
вам послужит верный Пегас. Очень даже удобно — 


1 Этот кросс покруче марафонского забега 2 Как хищник в цирке — через горящий круг 
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з Толпа обезумевших фанаток Геркулеса 


все-таки лошадь с крыльями. 

Напоследок, как того и требуют законы жан¬ 
ра, вас ожидает схватка с самим Гадесом. Со¬ 
ветую хорошенько намять ему бока. Справив¬ 
шись с ним. Геркулес не только вызволит свою 
невесту из царства мертвых, но и прославит 
себя в глазах богов и прочих героев. В финале моло¬ 
дожены прибывают прямым ходом на Олимп. Объя¬ 
тия! Занавес. 

Птички и пчелки 

Фауну, населяющую этот чудесный мир, можно ус¬ 
ловно разделить на две категории — безобидную и 
зловредную. Безобидная состоит в основном из эта¬ 
ких симпатичных овечек, которым вы (даже при 
всем желании) не сможете причинить ни малейше¬ 
го вреда. Есть еще и колоритнейшие местные жите¬ 
ли, наблюдение за которыми может оказаться дос¬ 
таточно интересным занятием. 

Зловредная фауна, как и следует ожидать, куда бо¬ 
лее разнообразна. В первую очередь, конечно же, 
следует упомянуть пернатых друзей — судя по 
внешнему виду, сделанных из какого-то авиацион¬ 
ного сплава. Звук, с которым они разлетаются на 
кусочки под ударами вашего меча, только подтвер¬ 
ждает это предположение. 

Здесь встречаются и разнообразные античные су¬ 
щества: здоровенные кентавры, снабженные тяже¬ 
лыми дубинами, нервно размахивающие хвостами 
грифоны, гарпии, нарушающие сон мирных жите¬ 
лей, пышущие огнем драконы... (Пардон, но дра¬ 
коны — это, кажется, по китайской части? Впро¬ 
чем, неважно.) Кроме того, присутствуют и просто 
нехорошие люди с колющим и режущим оружием, 
словно бы сошедшие с рисунков видных древнегре¬ 
ческих карикатуристов, а также облаченные в хи¬ 
тоны скелеты — вероятно, в прошлом принадлежав- 
шиетоварищам вышеупомянутых нехороших людей. 

Кстати, об оружии. К услугам Геркулеса — масса 
разнообразных средств личной защиты и не менее 
личного нападения, однако поскольку древнему гре¬ 
ку не полагается носить ныне привычное что-нибудь 
о шести стволах, все оружие, вне зависимости от 
принципа действия, оформлено в виде мечей. Во- 
первых, конечно же, стандартный, то есть классичес¬ 
кий — безо всяких там побочных эффектов. Потом 
меч, излучающий молнии, — этот уж наверняка от 
папаши Зевса достался. Еще есть меч, который стре¬ 
ляет огненными шарами — причем самонаводящи¬ 
мися! Такой шар может долго гоняться за врагом по 
всему экрану (обычно догоняет). Наконец, присут¬ 
ствует и самый крутой образец, который по идее дол¬ 
жен истреблять все живое вокруг себя — на самом 
деле, он совсем не эффективен. Не рекомендую. 

До кучи к оружию можно отнести еще и шлем, де¬ 
лающий героя неуязвимым. Естественно, ненадолго. 

На звук и цвет... 

Теперь о том, как все это сделано. 

Графика, на мой взгляд, просто великолепная. Дис¬ 
ней, господа, Дисней... Не буду много говорить — 




Главный босс игры — 
Гадес, по 

совместительству бог 
Подземного Мира 


сами все увидите. Поми¬ 
мо собственно игровой 
графики, игра содержит 
достаточное количе¬ 
ство отличной дисне¬ 
евской анимации.(Не¬ 
удивительно — ведь игра сделана по мульт¬ 
фильму. .. Жаль, что он не поместился на диск 
целиком.) Короче, лучше один раз увидеть... 

А еще лучше — не один. 

Хороша и фоновая музыка, также выдержанная в 
духе диснеевских мультиков. Да и о звуковых эф¬ 
фектах нельзя сказать ничего плохого. Ну а в озву¬ 
чивании персонажей принимали участие такие зна¬ 
менитости, как Дэнни ДеВито и Джеймс Вудс. 

Управлять персонажем очень легко, и это еще 
больше увеличивает привлекательность игры. Ведь 
иногда и в неплохую, казалось бы, игру бывает не¬ 
приятно играть из-за неудобного или запутанного 
управления. К счастью, это совсем не тот случай. 


...ПЕРСОНАЖ ПОЛОВИНУ ВРЕМЕНИ ПРОВОДИТ 
ЗА КУСТАМИ... 


Интересная хитрость: хотя пункт Боас! Сате рас¬ 
положен в главном меню на самом видном месте, 
записаться после прохождения уровня дадут толь¬ 
ко тому, кто сумеет собрать слово НЕКСШ.Е5 из раз¬ 
бросанных по всей территории букв, которые часто 
спрятаны весьма умело. Так что тем, кто намерен 
пройти игру как можно скорее, придется сделать это 
за один присест. Впрочем, можно воспользоваться 
паролями, но это, конечно, уже совсем не то. 

На самом деле, уровни стоят того, чтобы их иссле¬ 
довать повнимательнее — в результате этого мож¬ 
но обнаружить массу интересного. Каждый уровень 
сам по себе является произведением искусства, так 
что его изучение может оказаться очень увлекатель¬ 
ной задачей для пытливого игрока. При этом стоит 
помнить, что небольшие скалы и обломки колонн 
можно переносить с места на место, а те, что по¬ 
больше, можно разрушить ударом кулака. Слабые 
места в дорожном покрытии можно проломить, хо¬ 
рошенько врезав по ним ногами (вниз + прыжок). 
Просто будьте внимательнее и помните: кто ищет, 
тот всегда найдет. 

В игре десять уровней, хотя подвигов у Геркулеса 
было двенадцать. Авторы вообще, как я заметил, не¬ 
сколько вольно обошлись с мифологическим насле¬ 
дием древних греков. Впрочем, их можно понять — 
не к лицу такому гарному хлопцу, как Геркулес, за¬ 
ниматься уборкой навоза на конюшнях, хотя бы и 
царских. Ну а честь победы над Медузой, помнится, 
вообще принадлежит Персею... Однако, в конце 
концов, это лишь игра. 

В целом игра сделана весьма приятно. Прохожде¬ 
ние не требует чрезмерных усилий; это настоящий 
отдых, а не тяжелый труд, как порою случается. Так 
что если вы устали от мрачных подземелий, 30-стре¬ 
лялок и заумных "квестовых" головоломок — поиг¬ 
райте в Негсиіез! Я уверен, вам понравится. 




Оі§пеу'$ 

Негсиіез 

июль 1997 г. 











ИТОГИ КОНКУРСА 



ПОБЕДИТЕЛЯМИ КОНКУРСА 
ПО Зрісе ѴѴогІсІ, 


объявленного в #4 журналом «Видеоигры» и компанией 8опу, стали 

Андрей Малышев, г. Киров, Ольга Чередова г. Москва, 

Константин Шиляев, г. Киев, Вадим Комаров, г. Москва, 

Виктория Штракс, г. Москва, Александр Массан, г. Североморск, 

Дмитрий Соколов, г. Киров, Алексей Николаев, г. Красноярск, 

Владимир Андреев, г. Актюбинск, Лена Минина, г. Туров. 

Удивительно, но среди победителей больше оказалось молодых людей, чем девушек. Мы думали, будет наоборот. Но 

независимо от наших предположений 

Все победители получают фирменный диск с игрой Зрісе ѴѴогІсІ. 


Просим победителей конкурса связаться с редакцией для получения призов. 









Полное прохождение 


Конечно, я не рекомендую вам пользоваться этим солюшеном — точно так же, как не 
рекомендую пользоваться солюшенами вообще. 


ТАГіИ Агтз 


Полное прохождение 


На защиту добра и справедливости встали три героя, поначалу и не осознающие всю 
тяжесть своего предназначения. Судьбы их причудливо переплетаются с судьбами богов, 
и им начинают одна за другой открываться тайны прошедших эпох. 


8а0га РгогЛіег 


Полное прохождение (Ок ончание. Нач ало см. в №№3, 4, 5'98) 


На этот раз перед вами прохождение для Кікі. Этот герой трудится в поте лица своего, чтобы 
выполнить миссию, однако в конце концов наступает на горло собственной песне. 


Аіипсіга 


Полное прохождение (Окончание. Начало см. в №№3, 4, 5 '98) 


Жаль, конечно, расставаться с полюбившимся героем, но не стоит из-за этого затягивать игру. 
Герой — на то и герой, чтобы идти до конца. И если еще одна игра успешно завершена, значит, в 
очередной раз силы зла потерпели крах. 
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Конечно, я не рекомендую вам пользоваться этим солюшеном 
— точно так же, как не рекомендую пользоваться солюшенами 
вообще. Однако если вы прочтете первую часть - советы, осо¬ 
бого вреда не будет: вы просто сможете сделать своих персона¬ 
жей сильнее, умнее и добавите им заклинаний. А вот проходить 
игру, не отрываясь от второй части - собственно солюшена, - 
строго противопоказано, и не только из моральных соображе¬ 
ний. ВОГІІІ сбалансирована так, что какое-то время обязатель¬ 
но нужно потратить на бесцельные шатания по местности и из¬ 
биение монстров - иначе в решающий момент ваши герои про¬ 
сто не будут "удовлетворять требованиям момента". Вот и вы¬ 
бирайте: честные поиски дальнейшего пути или праздное шата¬ 
ние с прокачиванием героев и проклятиями в адрес баланса 
игры. Что-то одно неизбежно. 

Да, кстати: если вам ну никак не удается убить какого-нибудь 
босса - может быть, дело в том, что вы все-таки не послушались 
совета? Идите-ка на травку и прибавьте партии пару уровней. 
Непроходимых мест в ВгеаіГі оГ Ріге III я не встречал. 


Вступление 

Прежде всего о самых распространенных 
терминах. Ехрегіепсе, ехрегіепсе роіпіз — 
опыт, очки (их накопление приводит к ро¬ 
сту возможностей персонажа). НР — Иіі 
роіп*5 (жизнь). АР — асЬ'оп роіпіз ("очки 
действия" — эквивалент маны, магичес¬ 
кой энергии). Раненый герой характери¬ 
зуется тем, сколько жизней у него оста¬ 
лось, и тем, сколько будет, если его пол¬ 
ностью вылечить — Мах НР. Точно так же 
обстоит дело с АР. Наконец, отдых в трак¬ 
тире (Іпп) или на большой карте, восста¬ 
навливающий НР и АР, называется ге 5 І. 

Напоминаю: герой характеризуется си¬ 
лой (51гепд1:Н), способностью к защите 
(ОеЕепзе), тем, насколько мощны его зак¬ 
линания (ІпЫІідепсе), и ловкостью 
(Адіііііу). Последний параметр влияет на то, 
каким по счету будет бить герой в каждом 
круге боя: самые "ловкие" бьют первыми. 

Каждый герой в бою может следующее: 
бить (центральный вариант в меню), ис¬ 


пользовать заклинание или зкііі (вверх), 
использовать предмет (вниз), защищаться 
(вправо; я практически не использовал) и 
изучать монстра (влево; ехатіпе, позволя¬ 
ет выучить используемые монстром закли¬ 
нания). Кроме того, нажатие І_1 выбирает 
режим СИаІІепде — герои наносят удары, 
не используют заклинания и даже не ле¬ 
чатся; применяйте для ускорения ввода 
команд, когда уверены в своих силах. Удер¬ 
живание зіаіі: и креста приводит к отмене 
режима; нажатие К1 — Езсаре (убежать). 
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Начните игру со следующего: в настройках 
в начале игры включите Аийэшп (режим пе¬ 
редвижения бегом). Ходить (а не бегать) вам 
все равно придется только в исключительных 
случаях — и тогда вполне можно нажать 
"круг", в противном случае вам придется дер¬ 
жать "круг" практически постоянно. 

Учтите, что если к моменту окончания боя 
ваш герой убит (воскрешать — І1:ет 
Аттопіа или заклинание Ваізе ОеасІ (Вос¬ 
кресить мертвого), то его часть ехрегіепсе 
роіпіз не пропадает, а будет разделена меж¬ 
ду остальными. (В ситуации с заклинанием 
Мопороіііе (Присвоить) — та же история: 
ехрегіепсе получает только применивший 
заклинание, но зато ехрегіепсе'а этого в не¬ 
сколько раз больше.) Если вы не воскреси¬ 
ли героя, он встанет после боя сам. Основ¬ 
ной минус "смерти" — то, что временно сни¬ 
жается Мах НР; заметить изменение можно 
в статусе — если Мах НР снижены, то это 
показано желтым. При первой же возмож¬ 
ности ведите партию отдыхать в трактир или 
его аналог — обычный гезі: "на природе" 
может не помочь. 

При одевании внимательно следите за 
адііііу — последовательность ударов мо¬ 
жет значить много. Ради защиты скорос¬ 
тью еще можно пожертвовать, а вот ради 
атаки — подумайте три раза. В конце кон¬ 
цов, если герой дерется преимуществен¬ 
но магией, зачем ему вообще мощный меч? 
А неплохая магия в ВгеаіН о^ Ріге III дос¬ 
тупна практически всем. 

Еще одно общее замечание — я не упоми¬ 
наю в солюшене обо всех уголках с секрета¬ 
ми, их слишком много, но советую: не лени¬ 
тесь облазить все, что только можно. Если 
угол дома закрывает кусок карты — повер¬ 
ните карту (беіаиіі:— В1); если стена потрес¬ 
калась, выстрелите по ней из пушки; если 
куда-то трудно забраться — постарайтесь это 
сделать; если камень лежит — попробуйте 
его пнуть. В ВгеаПп о! Ріге III полно малень¬ 
ких секретов, которые не играют определя¬ 
ющей роли при прохождении, но могут пора¬ 
довать увлеченного бойца. О самых ценных 
(для самых ленивых) я все же буду сообщать. 

Система Мазіег'ов 

По-русски — наставников. Мазііег способен 
влиять на рост параметров героя и учить его 



(с ростом уровня) новым заклинаниям. Но 
если первое доступно всем героям, то второе 
— только какому-то одному: то есть если кто- 
то один выучил заклинание у определенного 
тазіегіа, то другому это уже не светит. Что из 
этого следует? Если вы стремитесь оптими¬ 
зировать процесс игры в ВгеаіН оР Ріге III, то 
вам надо отдавать разных героев разным 
тазРегіам (а зкіІГами — приобретенными на¬ 
выками — можно потом делиться через зкііі 
порез (см. ниже). Кроме того, зкііі'ы даются 
за определенное количество уровней, полу¬ 
ченных "под" этим тазРег'ом, однако первый 
не считается. То есть для героя, пришедшего 
к тазіегіу на 6-м уровне, повышение на 2 
уровня — это с 7-го по девятый. И не гово¬ 
рите потом, что таблица вас обманывает. Да, 
заклинание Мопороіііе — замечательный 
способ сдержать чье-либо развитие: чтобы 
уровни зря не росли без тазРегіа. Только не 
забудьте в погоне за заклинаниями о том, что 
не стоит отдавать мага в обучение к качку, от 
которого только ЗРгепдРЬ да ОеРепзе, а АР не 
дождешься. 

5кШ МоРе$ 

Если вам совсем уж лень было поговорить 
с СоЫіп'ом у самого дома, сообщаю: зкііі'ы 
можно передавать от одного героя друго¬ 


му. Сначала через основное меню отправ¬ 
ляете зкііі в зкііі порез, а потом на сатр'е 
используете зкііі іпс и передаете что хоти¬ 
те и кому хотите; только учитывайте то, что 
зкііі іпс — штука редкая и одноразовая. 
Формируйте любые, самые совершенные 
команды магов с помощью уникального 
изобретения — Зкііі ГМоРез! 

Рыбалка 

Пойманных рыб можно использовать 
просто так — как іРет'ы (предметы), и 
в Мапіііо ЗНор. Для того, чтобы попасть 
в Мапіііо ЗНор, нужно поймать Мапіііо 

— здоровая такая дура, ловится на мо¬ 
нетку; в воде похожа на черепаху. За¬ 
помните, друзья: Мапіііо имеет при себе 
редкие ценные предметы, но и просит 
за них редкую ценную рыбу. И еще за¬ 
помните: рыбалка — самый простой 
способ достать ІРет'ы, восстанавлива¬ 
ющие АР (КаіпЬоѵѵ ТгоиР (радужный 
осетр), например). 

Весь процесс рыбалки заключается в удер¬ 
жании полоски на рыбе; полоска двигается 
кнопками "вправо"-"влево". Если рыба уже 
идет к берегу — не только тяните ее, но и 
подсекайте. Если не ловится какая-то конк¬ 
ретная рыба, попробуйте сменить наживку. 
Остальное (повадки рыб) несложно выучить 
после двух-трех попыток. 

Самую простую удочку можно купить в 
МсИеіІ Тоѵѵп. ВатЬоо Кос! (бамбуковая 
удочка) — в Мото Тоѵѵег (башня Мото), 
Оеіихе Роб (роскошная удочка) — в 
СИескроі п1 (контрольный пункт) около 
Оаипа Міпез (шахты в Оаипа) (там, где про¬ 
исходит бой с МікЬа), Зраппег (спиннинг) 

— в Зіееі Сгаѵе. 

Вперед, самые жадные и настырные! 
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Прохождение 

Начало большого пути 

Пока вы находитесь в образе дракона, даже 
и не пытайтесь делать что-либо, кроме 
ѴѴНеІр Вгеаіб (дыхание дракончика) — все 
равно это только завязка. Идите к деревян¬ 
ной платформе (здесь и далее — дорога бу¬ 
дет подробно указываться только в редких 
случаях — как правило, трудолюбивым пе¬ 
ребором всех коридоров выход можно най¬ 
ти). В драке с быком вас ударят краном по 
голове. Получив контроль над персонажем, 
раскачайте клетку вплоть до падения. 

Первые шаги 

Итак, вас — теперь уже в человечьем об¬ 
лике — подобрала парочка воришек Кеі и 
Тееро. Вы проснулись, и теперь ваша за¬ 
дача — найти их. Выйдите из дома, спус¬ 
титесь на землю (идите по лестнице про¬ 
тив часовой стрелки, не обращая внима¬ 
ния на угол хижины) и идите на большую 
карту. Произведем рекогносцировку. То, 
откуда вы вышли, называется Сесіаг ѴѴоосІз 
(леса Себаг). Выше находится зона "?" (до¬ 
рога на Мі.СІаиз — гору Сіаиз), ниже (в 
приводимом порядке) — МсМеіІ Тоѵѵп, 
Рагт, Ѵгааіі Коаб (деревня МсМеіІ'а, фер¬ 


ма, дорога Угааб). Запомните, пригодится. 
Идите в деревню и полюбуйтесь на демон¬ 
страцию воровского искусства. Когда вы 
догоните оплошавшего Кеба и Тееро, пос¬ 
ледняя предложит пойти заняться разбо¬ 
ем на Угааб Коаб. Что ж, ступайте. 

Вот только дядька, на которого вас вы¬ 
толкнула Тееро из-за дерева (вы догада¬ 
лись подойти к дереву?), оказался не про¬ 
сто прохожим, а местным дровосеком, си¬ 
лачом Випуап'ом. Хорошо, хоть отпустил с 
миром. Но'— раз Випуап ушел, значит, дом 
его пуст! Все бегом к Випуап'у! Живет он, 
кстати, в тех самых лесах Себаг. 

Вот и дом! Внутри — хоть шаром пока¬ 
ти (ну, неурожайный выдался год), но у 
нас-то хватит сообразительности спус¬ 
титься в подвал и внимательно исследо¬ 
вать шкаф (найденное — не уникальный 
предмет, но может понадобиться одному 
из мастеров). И еще у нас хватит сообра¬ 
зительности вылезти наружу, когда там 
послышатся звуки шагов Вітуап'а. И что 
нам теперь делать? 

Каждому лесу - 
своего Макаренко 

Випуап вам расскажет, что делать. Он вас 
поймал — он вас, так сказать, и... наста¬ 
вит на правильный путь. Кеі отправляется 
на МІ.СІаиБ без дополнительных коммен¬ 
тариев со стороны Випуап'а (и безо вся¬ 
кого вашего участия), а Куи и Тееро оста¬ 
ются в заложниках. Дрова рубить. 

Думаю, с нехитрым заданием "дождать¬ 
ся, пока Тееро уберет руку, и сразу бить" 
вы справитесь. И куда теперь дальше? Как 
куда — друга выручать. Если вы пошата¬ 
лись по лесу, то могли прочесть, что "до¬ 


рога на гору Сіаиз кишит монстрами". А 
Кеі там один! 

Ну что сказать про эту дорогу? Во-первых, 
не отпускайте Маде Соо (шарик-маг), не 
взяв с него заклинания Вигп, а заклинания 
пока пусть лучше собирает Куи. Во-вторых, 
из всех врагов для нас страшнейшим на 
данном этапе является Сигг — запаситесь 
АпШоІ'ами (противоядиями) и безжалос¬ 
тно лечитесь. Жизней у вас пока еще мало. 
Касательно АпШоІ'ов — их можно найти, 
стащить у того же Сигг'а (правда, позже, 
когда вернется Кеі — а пока воровать не¬ 
кому) или, наконец, купить. Последнее 
можно сделать в МсИеН Тоѵѵп, причем де¬ 
нег не жалейте — скажу по секрету, скоро 
с ними со всеми все равно расставаться. 
Кроме того, оружие и агтог ("броню") надо 
надевать с оглядкой на вес (носить можно 



без затруднений, но в мешке, а не на себе), 
ііет'ы же карман не оттянут. 

Для начала пройдите насквозь ту зону 
"?", которая находится выше Себаг 
ѴѴооб$. После этого на большой карте вы 
сможете проходить напрямую на 
МІ.Сіаиз. Перед тем как идти на гору, 
отдохните. Поднимитесь над скатом 
(кстати, на выступах лежат весьма цен¬ 
ные предметы — попрактикуйтесь в при¬ 
цельном скатывании) и идите налево 
через мост в домик. Здравствуй, Реі! 

И здравствуй, первый босс! ІМие, конеч¬ 
но, босс хилый, но, учитывая то, что рядом 
— место для отдыха, можете вовсю ис¬ 
пользовать заклинания. 

Не ленитесь воровать у боссов (зкіб 
(умение) РНбег у Реі). После того как враг 
сбежит, обратите внимание на статую 
справа от дома: это — $аѵе роіпі: (впро¬ 
чем, можно сохраниться и до драки, толь¬ 
ко стоит ли?). 

Монстр убежал в пещеру. В ней вас, вдо¬ 
бавок к уже имеющимся монстрам, ждут 
готЬіе (зомби),убивайте их в последнюю 
очередь — будете получать много ех-хо- 
дов (дополнительный ход, получаемый 
при очень большом превосходстве в адііііу 
над противником). Не ленитесь проверять 
закоулки и обыскивать скелеты — мало ли 
что найдете. Кровавый след заканчивает¬ 
ся у небольшого озера. Даже не пытайтесь 
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прыгнуть в него — выходите наружу, и тут 
только до ваших подчиненных дойдет, 
куда делся монстр. 

Ступайте во вторую комнату с водой — 
наступит второе озарение. Смело прыгай¬ 
те, в пещере — вперед. Иие — уничто¬ 
жить. Детенышей — игнорировать. Всем 
— обратно в бурный поток! 

Становится доступен мастер Мудаз 

Простота и воровство 

Для начала обратите внимание на новые 
зоны — слева от Сесіаг ѴѴоосІз появилась 
зона "?", где сидит Мудаз (см. таблицу ма¬ 
стеров), еще дальше появляется первое 
НзНіпд зроі; (рыболовное место). 

Идите-ка вы в деревню. Там вас воссла¬ 
вят, обласкают, дадут вам скидки. Това¬ 
рищ в зеленом плаще особо рассыплется 
в комплиментах — только заговорите с 
ним. Хотите вы того или нет, но голову 
вашим "героям" уже вскружили, и за вы¬ 
полнение задания они возьмутся. Идите 
в сарай (выше по дороге, около особня¬ 
ка) — Локи ждет вас там. 

Задача — украсть неправедным образом 
собранные налоги. Для начала нужно про¬ 
никнуть в особняк. Помните, слева от вхо¬ 
да стену чинили? Вот и пните этот яркий 
пример строительного искусства. 

Внутреннюю часть проходим так: перво¬ 
му охраннику дайте полтинник. Дальше 
поднимаетесь по лестнице и идете в даль¬ 
ний конец балюстрады — там лежит зак¬ 
рытый углом дома ѵѵаІМ (кошелек). Отдай¬ 
те его охраннику на балюстраде и идите 
дальше. Избегая фонарей, доберитесь до 
вышек (внизу на карте) и позвоните в ко¬ 
локол (ударьте его Вуи или Тееро). Охран¬ 
ник ушел — путь свободен. 


Некий товарищ курит на возвышении 
и говорит: "Убили бы вы собачку — тог¬ 
да вина не на мне будет. А так — не 
пущу". Собачка находится ниже — сим¬ 
патичная такая собачка. Правда, на 
деле она не так грозна, как внешне, так 
что поберегите АР (используйте только 
грубую физическую силу). 

Ну, раз собачка убита (кстати, вы не за¬ 
бываете воровать?), идем дальше. Обыщи¬ 
те кусты, изучите парочку и идите к охран¬ 
нику у курятника. Конфликт между дол¬ 
гом и страстью налицо. Войдите в курят¬ 
ник и... М-да. Ловко. Вы будете смеяться, 
но эта курица — весьма непростой босс: 
убивайте его со всей доступной вам жес¬ 
токостью, а если сможете — выучите Зитр 
(прыжок; как мне этот зкііі облегчил 
жизнь!). Убив, выходите на улицу. 

Большой переполох в маленьком курят¬ 
нике. Осталось только под шумок поднять¬ 
ся на балкон, подойти к двери, нарваться 
на охрану и предоставить героям действо¬ 
вать самостоятельно (впрочем, вас никто 
и не спрашивает). 

Внутри 

Вы снова вдвоем — и вокруг много вра¬ 
гов. Куда идти дальше? Дорога по прямой 




— она и есть дорога по прямой, сколько 
бы раз ни поворачивала. Никуда вы в этом 
доме не денетесь, идите по самому напра¬ 
шивающемуся направлению и попадете 
туда, куда надо — к лестнице вниз; спус¬ 
титесь, и все так же по прямой двигайтесь 
к лифту (кстати, в шкафах водятся драго¬ 
ценности). Касательно врагов: если вы 
еще не выучили Зитр, то ехатіпе тарака¬ 
на, а как выучите — вовсю применяйте. 
По пути вам будут попадаться "малые бос¬ 
сы" — духи членов семьи МсИей; все они 
со своими изюминками, но несложны; 
единственный совет — не затягивайте с 
тем, который использует"вампирические" 
заклинания (Ргаіп (осушить). 

Обследуйте панель управления лифта и 
езжайте наверх. При желании отдохните 
и сохранитесь, после чего вылезайте на 
крышу. Крюк лежит в дальнем нижнем 
углу; где крюк — там и Кеі. Любуемся ак¬ 
робатикой и идем дальше, вниз, во вто¬ 
рой дом, прямо в спальню "ныне живу¬ 
щего" МсМеіГа. 

А вот и побитые духи! Их последняя от¬ 
чаянная попытка остановить наглецов не 
увенчается успехом — этот босс все так 
же не представляет из себя ничего выда¬ 
ющегося. Попробуйте спереть у него Мадіс 
БНагсі (магическую пластину; ее же мож¬ 
но спереть у отдельных духов) и уничто¬ 
жайте врага — ножами, Бітооп'ом (ура¬ 
ган — Тееро его уже выучила?) и Зшпр'ом 

— эффективнейшее все же средство. Заб¬ 
рали деньги — и на выход. 

Ваііо и Бипсіег 

И как же посмотрят в деревне на наших 
Робин Гудов (вы идете в МсИеіІ Тоѵѵп)? 
Плохо посмотрят; и Локи ничего особо не 
объяснит; а вот в сарайчике, где назначе¬ 
на встреча с Локи, появится Випуап и 
вкратце обрисует ситуацию. Везде корруп¬ 
ция; если учесть, на кого работает МсИей, 
от подвигов троицы и жителям радости 
мало, и героям... 

Бегом домой! Прискорбная картина — и, 
что особенно обидно, ни одного из поджи¬ 
дающих вас мерзких единорогов (имена см. 
выше) убить не удастся. Хотите — деритесь 
до последнего, хотите — берегите АР и 
предметы: вас все равно вынесут. 
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Практика 





Один, совсем один 

Итак, вы у Випуап'а, друзей нет, дом сго¬ 
рел, что делать — непонятно. Ступайте в 
ѴѴупсІіа, по той самой дороге, в те самые 
места, на которой и о которых мечтали Кеі 
и Тееро... В общем, последние закупки — 
и вперед, на МІ.Мугпед (гора Мугпед спра¬ 
ва по Ѵгааіі Роаб). 

Если лень говорить с товарищем при вхо¬ 
де на территорию горы, то вот вам основ¬ 
ное: против N 111 : Реоріе (деревянных чело¬ 
вечков) хорошо действует магия огня 
(обычным оружием по ним просто трудно 
попасть), а вот замороженный Тагтап 
(тармен) — это не просто легкая победа, 
но и 70 очков ехрегіепсе'а. Вооружившись 
знанием, устремитесь к вершине, где вам 
предстоит просмотреть "Ваііо и Бипсіег, 
вторая серия", а также получить первый 
Эгадоп Оепе (ген дракона). После чего... 

Здравствуй, Нина! или Ваііо и 
Бипсіег снова с нами 

Если вы не разобрались, объясняю: брат¬ 
цы Ваііо и Бипсіег решили привезти Куи 
во дворец и получить за диковину — жи¬ 
вого дракона (Куи, то есть) — много де¬ 
нег, а Куи возьми да превратись обратно 
в человека. И братцев, и Куи посадили в 
тюрьму, сердобольная принцесса (N і па! 
Мой любимый маг! Троекратный салют!) 
пришла Куи выручать. И что вы думае¬ 
те? Жпа купилась на обещания Ваііо и 
Бипсіег'а и выпустила парочку из-за ре¬ 
шетки. Эти милые ребята действительно 
не стали трогать Куи — они решили по¬ 
лучить выкуп за принцессу. И вновь уп¬ 
равление в ваших руках. 

Не раздумывайте — дверь тюрьмы от¬ 
крывается головой, причем со второй по¬ 


пытки (велите Куи все же сделать вторую 
попытку). Рядом, в камере Ваііо и Бипсіег'а, 
лежит Эіагу (дневник) — сохранитесь. 
Спуститесь по лестнице — и вновь бес¬ 
славно проиграйте бой (поясняю — неиз¬ 
бежно). 

Однако ваша смелость помогла Міпа'е 
спрятаться от хулиганов, и теперь вам вме¬ 
сте предстоит выбираться из подземелья. 
Спускайтесь еще ниже. 

Враги: к уже встречавшимся Ѵоіі'ам 
(вольты) добавился ТЬипсІег (гром); 
ТЬипбег плюс пара Ѵоіі'ов — убийствен¬ 
ное сочетание на данном этапе. Если вам 
хватает Адіііііу на то, чтобы бить первыми, 
сначала выносите Тбипбег (попробуйте 
Эипгір). Если он успел сделать Эоіі: (про¬ 
стейшая магия молнии), то бейте первы¬ 
ми Ѵоііі'ов — их легче убить, а Тбипсіег свой 
ход уже сделал (то есть временно безвре¬ 
ден). Что же до СНоиГов (духов), то ниче¬ 
го принципиально отличного от 2отЬіе 
здесь нет. Да, и не жалейте лекарств! 

Проходится подземелье так: на камне на 
возвышении (внизу) появляется серия 
фраз. Нужно выбирать следующие ключе¬ 
вые слова: Кеб, СІітЬіпд, I, Із, І_оок, 
ВепеаІіИ, ТЫз. Слова можно узнать, изучив 
остальные камни: если на одном из них вы 





выберете неправильное слово, провали¬ 
тесь этажом ниже; так, методом исключе¬ 
ния, и находится ключ. Советую хотя бы 
один раз провалиться: на выходе с ниж¬ 
него яруса лежит неплохой шлем (нацепи¬ 
те его на Иіпа'у) • Если же вы совсем жад¬ 
ный человек, то ответьте на все семь воп¬ 
росов (не на большом камне, а на малень¬ 
ких) неправильно, после чего дойдите по 
длинной трубе (сверху слева от того мес¬ 
та, где вы приземлились) до еще одного 
камня и выберите верхний вариант отве¬ 
та. Лишний предмет не помешает? 

Окончательно выбравшись из подземе¬ 
лья (семь правильных ответов у основно¬ 
го камня), идите по коридору к выходу из 
гробницы. Вы в ѴѴупбіа'и! 

Детские игры 

Исследуйте магазины и отель (отдохнуть — 
дело полезное). Ваша задача — сбор ин¬ 
формации о Кеі. Спуститесь вниз, к фонта¬ 
ну, и поговорите с детьми; один из них 
предложит вам сыграть в прятки. Прячутся 
товарищи в следующих местах: дальний 
угол у аптеки, проходы между домами 
(2 шт., северная сторона площади с фонта¬ 
ном), дерево в кафе. Покрутите карту, что¬ 
бы увидеть прячущихся, и заговорите с каж¬ 
дым — когда все будут найдены, старший 
сообщит вам информацию, достаточную 
для того, чтобы продолжить поиски за чер¬ 
той города (иначе Жпа просто не пойдет). 
Городские ворота находятся внизу. 

Да, и еще: если подняться по лестнице, 
то можно кроме дворца, в который идти 
еще рано, найти пекарню. Вгеаб (хлеб) 
восстанавливает 20 НР. Если есть потреб¬ 
ность, отоварьтесь; а уж то, что можно ста¬ 
щить, стащите в любом случае. 

На этом этапе становится досту¬ 
пен тазіег Оигапсіаі 

И опять Ваііо и Бипсіег с нами 

Вы думаете, я шучу? Эта парочка еще ус¬ 
пеет вас достать. Однако пока что все 
просто: исследовав зону "?" у стен зам¬ 
ка, пройдите между стен и познакомьтесь 
(если есть желание) с тазііег'ом 
ОигапсІаГем. После всего этого идите на 
Еудпоск Коаб (дорога Еудпоск) и зайди¬ 
те в домик. Вы слышали вскрик за спи- 
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дыха и заѵе'а"). Знакомство с милой де- Красный кристалл заряжается посохом 



ной? Можете выходить. Ваши друзья сно¬ 
ва с вами. Руи получает по морде — и 
Агепа, дом Ваііо и Бипсіег'а, открывает вам 
свои объятья. 

Однако сбежать оказывается нетрудно, 
когда вы вновь получите управление над 
персонажами и походите по магазинам, 
можете сматываться. 

Теперь становится доступен гпазіег РаЫ. 
(таверна, из которой вы сбежали). 

Бегом на гору! С Огс'ами (орками) драть¬ 
ся нужно быстро и лучше магией — они 
очень щедры на гергізаГы (ответные уда¬ 
ры вне очереди) и бьют сильно. Забирай¬ 
тесь на самый верх — и ночлег в тихом 
спокойном месте вам обеспечен. 

Нехорошие дядьки 

На самом деле вас подло обманули. Детей... 
сдали каким-то мерзавцам! Однако делать 
нечего — бегом на подвесную платформу! 
Обратите внимание, как Итпа заставит это 
устройство работать — ее посох может да¬ 
вать тот же эффект, что и заряд СЬгузгтГа 
(универсальная магическая субстанция — 
читайте внимательней сюжет). Перебрав¬ 
шись на другую гору, продолжайте восхож¬ 
дение. В тупике вам предстоит очередная 
серия сериала Ваііо и Бипсіег, а вот внизу... 

То, что вы дракон, теперь не секрет и для 
Міпа'ы, а в копилке появился еще один 
Огадоп Сепе. Идите дальше — вас ждут но¬ 
вые союзники. 

Мото 

На большой карте есть зона "?" (внизу) — 
там лежит еще один Бгадоп Сепе. Подбе¬ 
рите и идите в Тоѵѵег. 

Касательно противников. С Огс'ами все в 
силе. Что касается ІсеТоасІ (ледяная жаба, 
больше смахивает на черепаху), то тут, ду¬ 
маю, понятно: либо ногами ее, либо огнем. 
А вот РгоІоВоІ и АгтогВоІ (роботы про¬ 
стейший и бронированный соответствен¬ 
но)... Только одно универсальное сред¬ 
ство: терпение и труд. Из магии действу¬ 
ют только молнии. Можете еще попробо¬ 
вать Зитр. Все. Одна радость — они в ата¬ 
ке не очень сильны. 

Поднимайтесь по лестнице, пока не до¬ 
беретесь до комнаты, в которой произой¬ 
дет взрыв (по дороге будет "Комната от- 


вушкой Мото, отдых — и дальше, вверх, 
спасаясь от бандитов. 

Открыть дверь головоломкой на полу по¬ 
лезно не только потому, что за ней — ре¬ 
шение следующей головоломки, но и по¬ 
тому, что там же находится пара сундуч¬ 
ков с оружием для Мото (из Ріге СНгузт 
(огненный СНгузт) — по Ісе Тоасі — огонь, 
огонь и еще раз огонь! Оружие характе¬ 
ризуется не только силой и весом, но и 
ргорегііу — принадлежностью к одной из 
магических стихий. Соответствующая сти¬ 
хия наносит при использовании оружия 
дополнительный удар, а сами понимаете, 
насколько на Ісе Тоасі хорошо влияет сти¬ 
хия огня. На будущее: изучив монстров в 
определенном районе, подумайте: а не 
поменять ли вам у кого-нибудь из героев 
оружие как раз из соображений относи¬ 
тельно стихий). 

Головоломка решается так: заполняете 
все, кроме квадрата 2 на 2 с краю; причем 
стоите так, чтобы можно было сойти с "иг¬ 
рового поля"; один круг — и готово. Да, 
чтобы включить головоломку, прочтите 
табличку на стене. 

Когда дойдете до комнаты с кубами, об¬ 
ратите внимание, что центральный, второй 
слева и четвертый слева идентичны. 
"Включите" последние два и смело про¬ 
ходите. 

НурегВоІ: (гипер-робот) — цель номер 
один. Неподлеченными с ними лучше не 
встречаться: уж больно колдуют, гады. 

Чтобы идти напрямую к выходу, нужно 
дернуть красный рычаг и идти налево 
вверх. Однако не ленитесь обследовать 
все, что только можно: кое-что ценное в 
окрестностях водится. 


Жпа ы. 2 и 5 раз — к сундучкам. 8 раз 
(максимум) — на выход. 

Вы дошли до библиотеки? Даже не пытай¬ 
тесь рыться в порнухе в шкафах. Поставьте 
во главу партии Мото и обследуйте стол. 
Вот вам картина технического гения... 

Бух в яму 

...и его недодумок. Ракета была рассчи¬ 
тана на одного, но вы все же выбрались, а 
вдобавок — на той же территории лежит 
еще один Бгадоп Сепе. 

Здесь становится доступен тазіег 

07.0/720 

Чашка кофею 

Отправляйтесь в СоГГее Ноизе (чайная). 
Там поговорите с хозяином Ріапі (планта¬ 
ции); он узнает Мото и попросит зайти к 
нему попозже. Зайти-то вы зайдете, но 
сначала заберитесь повыше и поговорите 
с 0ІОП2О. Если у вас (ну, вдруг) есть на 
руках (на руках! То есть в іпѵепіогу — в 
инвентаре, а не в руках) 15 видов оружия, 
то она возьмет вас в ученики. Нет — при¬ 
ходите позже. А вот теперь — в Ріапі. 

Продолжение следует . 
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I 


ѴѴіІсІ Агтз 


Алексей Платонов 


ПОЛНОЕ 

ПРОХОЖДЕНИЕ 



Итак, перед вами невиданный доселе (за исключением, быть мо¬ 
жет, Гіпаі Гапіазу VII) мир. Давным-давно кто-то дал миру назва¬ 
ние Фаргия (Гагдіа) и населил его разными народами. Все они впол¬ 
не мирно жили, пока повсеместно не начали происходить стран¬ 
ные вещи. Безжалостные чудища, подобных которым не видели 
даже древние мхатмы, заполонили леса и поля королевства. На 
защиту добра и справедливости встали три героя, поначалу и не 
осознающие всю тяжесть своего предназначения. Судьбы их при¬ 
чудливо переплетаются с судьбами богов, и им начинают одна за 
другой открываться тайны прошедших эпох. Становится ясно, что 
учебники по истории придется переписать заново. 


I 

І 


! 





5шТ Ѵіііаде (играем за йу) 

Начинаем в БигЕ Ѵіііаде. Здесь необходи¬ 
мо посетить дом мэра Пифера (РіЕег), где 
мальчик станет обладателем своего соб¬ 
ственного инструмента — набора не¬ 
больших, но весьма эффективных бомб. 
Их количество не ограничено, но подоб¬ 
ные взрывы годятся лишь для уничтоже¬ 
ния преград — монстрам (как, впрочем, 
и вам) вреда бомбы не принесут. Следу¬ 
ющий пункт назначения — Пещера ягод 
(Веггу Саѵе), на юг от деревни. 



Пещера 

Убиваем всех, при помощи рычагов дви¬ 
гаем статуи, бомбами рушим преграды. 

В конце этапа находим заблудившегося 
мальчика Тони (Топу). Он еще не знает, 
что не стоило ему идти в пещеру за яго¬ 
дами... Ну кто ищет ягоды в пещерах? 
Однако ничего не поделаешь — взрыва¬ 


ем стену за спиной мальчугана. В следу¬ 
ющей комнате берем ягоды (Ноіу Веггіез). 
Начинается (с чего бы вдруг?) землетря¬ 
сение. Естественно, посмотреть сбегает¬ 
ся все население деревни (нет, чтобы са¬ 
мим ребенка забрать). С населением надо 
поговорить. Критика прекращается с вы¬ 
ходом "на сцену" проснувшегося монст¬ 
ра (2отЬіе). 

Неблагодарные жители изгоняют вас из 
деревни и запрещают впредь селиться по 
соседству с ними. 

Направляемся в АШеЬубе (на юг от Веггу 
Саѵе). 

Тешріе оГ Метогу 
(играем за Джека — 

Ласк Ѵап Вигасе) 

Идем по подземелью, открываем двери, 
вставая на красные кристаллы. Если не- 
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возможно дотянуться до сундука — надо 
использовать хомяка (он умеет летать, и 
вообще, является существом неоднознач¬ 
ным). Некоторые кнопки видны не сразу 
— они появятся после того, как нажаты 
все предыдущие. Если в комнате две 
кнопки и ни одна не работает, то необхо¬ 
димо встать на одну, а другую активизи¬ 
ровать при помощи полезной зверушки. 

В конце концов вы попадете в зал, где 
можно наблюдать голографическое изоб¬ 
ражение существа под названием Эвл 
(Еѵѵі). Необходимо поговорить с ним, пос¬ 
ле чего направиться в АсіеІИусІе (город на¬ 
ходится на юго-востоке от Храма памяти 
(Метогу Тетріе). 

Сигап АЬЬеу (играем за Цели- 
цию — Сеіісіа) 

Принцесса обитает в монастыре (Сигап 
АЬЬеу), она достигла совершеннолетия 
и может ехать домой, однако перед этим 
необходимо сделать несколько вещей. 
В самой правой комнате поговорите с 
учителем и получите приспособление 
для записи заклинаний (Сгезі; СгарЬ). 
После этого идите в комнату, забросан¬ 
ную книгами. Поговорите с ее обитате¬ 
лем. Затем отправимся в комнату насто¬ 
ятельницы (правый нижний угол) и по¬ 
можем ей в эксперименте. Для этого 
используем на камне, лежащем на сто¬ 
ле, слезу (Теаг Тооі). Завершив работу, 
получаем от настоятельницы карманные 
часы (Роскеі ѴѴаІісЬ). Возвращаемся в 
библиотеку и используем часы. Книги 
должны вернуться на свои места. Все 
кроме одной. Поднимаем книгу, наблю¬ 
даем красочный глюк. 

Следующий этап заключается в том, что 
необходимо поговорить со всем населе¬ 
нием аббатства. Сначала поболтаем с се¬ 
строй Магу и ее учениками, затем идем в 
соседнюю комнату и говорим с мальчи¬ 
ком, который направляет нас к Лили 
(1_іІу). Идем беседовать с Лили (девочка 
спит внизу, около попугая). Наконец, по¬ 
говорим с дамой, разгуливающей около 
комнаты, где мастерят заклинания. Она 
расскажет о таинственных рычажках на 
статуях. Узнав этот немаловажный факт, 
направляемся прямиком к статуям выяс¬ 


нять, что там у них за рычажки. Осмот¬ 
рим статуи, на них должны быть переклю¬ 
чатели, положение которых нужно поме¬ 
нять. Теперь изваяния можно передви¬ 
гать, чем вы и займетесь. 

Поменяйте статуи местами, встаньте 
между ними и используйте слезу. Вход 
в библиотеку (БасгесІ ЫЬгагу), о кото¬ 
рой было столько сказано, открыт. На¬ 
правляйтесь вслед за светящимися 
шарами, они приведут вас к знаку на 
стене. Около него надо снова исполь¬ 
зовать слезу, после чего нас просто 
утягивает в библиотеку. 


Библиотека 

Встречающиеся на пути двери открыва¬ 
ем либо при помощи всемогущей слезы, 
либо нажимая на кнопки. Огороженные 
кнопки нажимаются брошенными в них 
коробками. После несложных манипуля¬ 
ций выбираемся из узких коридоров и 
оказываемся непосредственно в биб¬ 
лиотеке. Слуховые галлюцинации про¬ 
должаются. Они подсказывают, что надо 
найти три книги и безжалостно сжечь их. 
Этим вы и займетесь. По ходу поисков 
можно ознакомиться с литературой, рас¬ 
ставленной по полкам. Тем не менее 
ваша цель — три вполне конкретные 
книги, они находятся: первая — в пра¬ 
вом нижнем углу комнаты, вторая — за 
последней полкой на левой стороне биб¬ 
лиотеки, третья — в правом верхнем 
углу, также за полкой. Сам огонь, куда 
полетят фолианты, — в центре самой 
дальней стены. 

Как только костер поглотит книги, в сте¬ 
не откроется дверь. Туда-то нам и надо. 
На столе лежит книга, ее жечь не надо, а 
следует открыть и читать. После этого 
последует встреча с очередным боссом. 
Убив его, вы освободите существо по име¬ 
ни Столдарк (БСоІсІагк), он же Страж воды 
(Сиагсііап оЕѴѴаІег). Его благодарность не 
знает предела, однако, уходя, повелитель 
водной стихии оставит вам лишь руну 
воды (ѴѴаІег Кипе), которую можно эки¬ 
пировать, вследствие чего некоторые ха¬ 
рактеристики героини возрастут. 

Покончив с делами в унылом аббатстве, 
можно отправляться в столицу — 




АШеНубе (по отношению к Сигап АЬЬеу, 
она располагается на северо-востоке). 


АЫеІіусІе 

Теперь, когда все в сборе, принцесса на¬ 
правляется в замок, где имеет беседу с 
папой-королем. Выясняется, что в городе 
скоро большой археологический празд¬ 
ник. В связи с этим нельзя не посетить 
главного археолога королевства. Выше¬ 
названный (точнее вышеназванная) оби¬ 
тает недалеко от центра города, а точнее, 
справа от него. Эмма (именно так зовут 
ведущего палеонтолога страны) начинает 
рассказывать о чем-то своем, когда в дом 
врываются перепуганные рабочие и сооб¬ 
щают об аварии и вылезших из-под земли 
чудищах. Необходимо проникнуться ситу¬ 
ацией и предложить свою помощь. После 
того, как этот вопрос решен, направляем¬ 
ся к попугаю (то есть к месту, где произ¬ 
водится смена персонажей и запись игры), 
здесь и находим сотоварищей. 

Надо сформировать отряд и отправлять¬ 
ся на раскопки в склеп Лолиты (ЬоІіІіЬіа 
ТотЬ), прямо на север от АІбеЬубе. 

Склеп 

Вот мы и в склепе. Запомните, что ящики 
тут нередко взрываются, поэтому для их 
осмотра лучше использовать хомяка, при¬ 
сутствующего у Джека. 

Поднимаемся на второй этаж и в ком¬ 
нате слева находим Эмму, которая укажет 
на фэйковую стену. Стену можно взорвать 
и оказаться прямо перед охранниками, 
которые теперь обязаны нас пропустить. 
Однако до входа во внутренние помеще¬ 
ния склепа еще далеко. Причем это "да¬ 
леко" загромождено зелеными кристал¬ 
лами. Путь безжалостно расчищается при 
помощи бомб. В следующей комнате по¬ 
вторяем те же самые действия. 

Оказавшись в большом помещении, на¬ 
ступаем на красный камень, контролиру¬ 
ющий штыри, которые закрывают нам 
дальнейший путь. После этого можно бу¬ 
дет подняться по лестнице слева. Там пе¬ 
редвиньте загромождающие дорогу бло¬ 
ки и нажмите кнопку — откроется дверь. 
Теперь надо спрыгнуть с края стены и 
взорвать камень. Остановитесь на следу- 
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ющем крае под красным треугольником 
и используйте хомяка. Теперь можно сно¬ 
ва прыгать вниз. Все эти манипуляции 
ведут к Двери. Ее открываем при помо¬ 
щи талисмана принцессы. В следующей 
комнате на статуе демона можно прочи¬ 
тать нацарапанные слова, общий смысл 
которых сводится к тому, что где-то есть 
статуя, на которой запрятана кнопка, ко¬ 
торую надо нажать. Обладая сей ценной 
информацией, можно смело отправлять¬ 
ся в комнату с другой статуей, на которой 
мы действительно найдем кнопку. Ее надо 
нажать, и тогда незамедлительно появят¬ 
ся четыре каменных бруска, которые при¬ 
дется расставить вокруг статуи, после 
чего из пола с грохотом выдвинутся сту¬ 
пени, поднявшись по которым, надо вновь 
активизировать слезу. 

Опять босс! На этот раз его зовут Мор- 
гот (Могдоіюиз). Завершив свое кровавое 
дело, отправляемся дальше и набредаем 
на археологическую находку века. Об от¬ 
крытии необходимо сообщить Эмме. Нам 
говорят спасибо и отправляют поднимать 
исполина на свежий воздух. В такие ми¬ 
нуты чувствуешь себя по крайней мере 
Генри Шлиманом в тот момент, когда он 
любовался очередной диадемой из со¬ 
кровищницы царя Приама... 

АШеЬусІе 

В то время, пока вы мирно отдыхаете в 
гостинице города АШеГіубе, коварная 
принцесса покидает нас и отправляется 
во дворец — там, небось, и кормят луч¬ 
ше, и зубы можно почистить своей соб¬ 
ственной щеткой. Дальше идем без Ее 
Высочества. А идем мы на Восточную 
площадь, которая расположена, как ни 
странно, на востоке от центра города. 
Там веселье вовсю — идет шумный ар¬ 
хеологический праздник. Можно прой¬ 
тись и поглядеть на экспонаты, однако 
нельзя забывать о главном — гуманнос¬ 
ти и чувстве локтя. В правом верхнем 
углу фестивальной территории стоит па¬ 
рочка, их сын потерялся, и вам поруча¬ 
ется его отыскать. Мальчик, по их сло¬ 
вам, прихватил красный шарик и исчез. 
С этого момента никто его не видел и ни¬ 
чего о нем не слышал. Но мы-то знаем. 


где искать мальчиков с красными шара¬ 
ми... Обычно они собираются за ору¬ 
жейным магазином. Проверяем — так и 
есть: мальчик, шарик — все на месте. Но 
не дано нам узнать, почему мальчик по¬ 
кинул своих родителей и что он делал 
вблизи столь опасного места, как ору¬ 
жейный магазин. Мальчик внезапноуми- 
рает. Затем та же участь постигает боль¬ 
шинство оставшегося населения города. 

Столицу атакуют демоны. Наша задача 
в эту трудную для родины минуту состоит 
в спасении как можно большего числа 
людей. Покончив с этим неблагодарным 
занятием, надо в срочном порядке напра¬ 
виться на самый верх карты и спасти дра¬ 
гоценную принцессу. Она вновь с нами. 
В отличие от ценной археологической на¬ 
ходки, которую похитили демоны. 

В такой ситуации стоит посоветоваться 
с королем. Выясняется, что одного голе¬ 
ма демонам мало — они требуют слезу. 
Да, полезная была штука, немало дверей 
было открыто с ее помощью, но делать 
нечего, главное — спасти мирное насе¬ 
ление. Идем на кухню, говорим с пова¬ 
ром, который любезно предоставляет 
возможность использовать секретный 
ход, ведущий в город. 

Канализация 

Канализация не содержит сколько-ни¬ 
будь трудных моментов. Выход из нее 
расположен в правом нижнем углу кар¬ 
ты. Непосредственно перед дверью в го¬ 
род можно (нужно) записаться. 

Выбраться из канализации всегда при¬ 
ятно (это касается практически всех игр, 
где присутствует подобное достижение 
технического прогресса), однако в нашем 
случае такое утверждение сомнительно, 
так как, выбравшись на поверхность, вы 
оказываетесь в набитом демонами горо¬ 
де. Тем не менее, необходимо как-нибудь 
добраться до центральной площади и сра¬ 
зиться с очередным боссом. Его имя Бел- 
селк (Веізеік). После того как злобная 
тварь будет повержена, демоны улетят, 
захватив с собой многострадального 
Соіет'а. Вот и все. Титры. 

С этого момента начинается все самое 
интересное. Королевство по уши в демо¬ 




нах. Они бесчинствуют, и с этим необхо¬ 
димо что-то делать. Для начала погово¬ 
рите с принцессой, она у себя в комнате. 
После этого стоит повидать человека по 
имени ЭоГіап, он находится в зале с боль¬ 
шой картой на стене. ЭоЬап поведает нам, 
что во имя спасения всех и вся отряду 
придется посетить Храм стражей 
(Сиагсііап БИгіпе), который находится по 
ту сторону гор. Что поделаешь, надо от¬ 
правляться туда. Покидаем лежащую в 
руинах столицу и идем на запад в пеще¬ 
ру под названием Моипіаіп Разз. 

Моипіаіп Разз 

Поговорив с охранниками и попав в пе¬ 
щеру, хорошенько осмотритесь. Где-то 
недалеко должна лежать зажигалка 
2ірро, поднимаем ее. Теперь у нас есть 
новый инструмент. С его помощью мож¬ 
но зажигать фонари и, соответственно, 
видеть, куда надо идти, а куда, может, и 
не стоит. Учтите, что фонари со време¬ 
нем гаснут, так что старайтесь двигать¬ 
ся как можно быстрее. Когда впереди (а 
точнее, в правом нижнем углу последней 
комнаты) замаячит выход, не стоит сра¬ 
зу ломиться наружу. В той же самой ком¬ 
нате есть стена, которую стоит взорвать. 
Находим, взрываем, берем волшебную 
карту (Мадіс Мар). 

После того как все монстры повержены, 
а вы вновь находитесь на карте королев¬ 
ства, направляйтесь в деревню Милама 
(Мііата), она расположена на юге от 
выхода из пещеры. 

Деревня 

Вот мы и в Миламе. Тут стоит посетить 
лишь питейное заведение. Оно располо¬ 
жено на самом севере деревни и являет¬ 
ся культурным центром поселения. Наро¬ 
ду много, поговорить надо со всеми. Вам 
расскажут об океане, сделанном из пес¬ 
ка, и о том, что находится он на востоке 
от пещеры, и что за ним есть место с инт¬ 
ригующим названием — Кладбище ко¬ 
раблей (5Ьір ОгаѵеуагсІ). 

Обязательно пообщайтесь с владельцем 
паба. Он сообщит что-то невнятное про 
огонь, цифры и двери. Не берите в голо¬ 
ву, главное, получите медаль (Ноіу 
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Месіаі). Все, можно отправляться в Храм 
стражей (Сиагсііап ЗІігіпе). 


Храм стражей 

Пройдите к лестнице направо. Несколь¬ 
ко злобных монстров попытаются вам по¬ 
мешать, но наши персонажи уже доста¬ 
точно круты и вряд ли испугаются подоб¬ 
ной схватки. Добравшись до комнаты со 
свечами на полу, остановитесь и попы¬ 
тайтесь вспомнить, что говорил старик в 
пабе. Да-да, что-то про цифры и огонь. 
Уже не помните? Вот для таких и пишутся 
прохождения — зажгите вторую, деся¬ 
тую, шестую и двенадцатую свечи. Имен¬ 
но в этом порядке. После этого можно 
идти и открывать дверь с помощью меда¬ 
ли (Ноіу Месіаі). 

Дальше начинается сплошная патоло¬ 
гия. Отряд набредает на зеркало и раз¬ 
деляется. Теперь каждый сам за себя. 

Предположим, вы начали за Джека, тог¬ 
да для начала нажмите красную кнопку, 
чтобы опустить колонны. Другую кноп¬ 
ку, слева, можно активизировать при по¬ 
мощи хомячка. То же самое проделайте 
и со следующими кнопками. Вскоре за¬ 
дача усложнится — придется выполнять 
выстрелы по диагонали. Таким образом, 
кидаясь во все стороны хомяком, вы, 
наконец, доберетесь до комнаты с ме¬ 
чом. Дотроньтесь до него. Теперь можно 
переключаться на Кисіу. Наш бомбист 
должен прочистить путь до двери, после 
чего продолжить движение по левой сто¬ 
роне прохода. Встретив очередную пре¬ 
граду, надо уничтожить ее и идти даль¬ 
ше тем же курсом. В конце концов вы 
попадете в подобие лабиринта. Расска¬ 
зывать о том, как его проходить, слож¬ 
нее, чем пройти, так что попытайтесь 
прогуляться по нему сами. Если это у вас 
получится, то Кисіу окажется в комнате, 
где встретит мальчика Топу. 

Смотрим очередной мультик и переклю¬ 
чаемся на принцессу. Ей надо передви¬ 
нуть сначала один камень слева, затем 
второй, также слева. Следующий, для раз¬ 
нообразия, будет справа. В новой комна¬ 
те двигаем вначале тот, что справа, а за¬ 
тем — слева. Входим в комнату. У прин¬ 
цесс свои глюки. 


Все эти незатейливые манипуляции 
были произведены во имя подтвержде¬ 
ния силы воли ваших героев. Однако по¬ 
велители стихий не слишком высокого о 
нас мнения. Тем не менее, у них нет ино¬ 
го выхода, кроме как снабдить нас свои¬ 
ми рунами и отправить спасать мир. Об¬ 
ратите внимание на появившуюся с это¬ 
го момента возможность использовать 
силу стражей (Сиагсііап Рогсе). 

Перед тем как вернуть самостоятель¬ 
ность действий, вам продемонстрируют, 
что творится в стане врагов. Враги, кста¬ 
ти, не дремлют. Они строят коварные пла¬ 
ны и собираются, по всей видимости, 
кого-то будить. Понятно, что лучше им в 
этом помешать... 

Деревня баскаров 
(Ва$каг ѴШаде) 

Отряд оказывается не где-нибудь, а в рай¬ 
оне деревни баскаров, где обитают зага¬ 
дочные люди, живущие в вигвамах и уди¬ 
вительно похожие на индейцев. В дерев¬ 
не надо поговорить с главой племени. 
Этот мудрый старец направит нас на са¬ 
мый верх карты города, где можно встре¬ 
тить жреца, который, тем не менее, ока¬ 
жется для вас на тот момент бесполезным 
и лишь укажет, что идти следует на се¬ 
вер. Что же тут поделаешь? Значит, надо 
идти на север... 

Моипі 2епот 

На севере от деревни находится пещера 
(Моипі: 2епот). Чтобы открыть встретив¬ 
шуюся по пути дверь, надо поставить на 
место статую. Следующее препятствие — 
непроходимые заросли травы. Что мы де¬ 
лаем с травой? Мы ее поджигаем! Затем 
наблюдаем красочные фейерверки, по 
окончании которых движемся дальше. 
Опять статуя. Двигаем. Дальше опять тра¬ 
ва, только сухая, ее тоже поджигаем, пос¬ 
ле чего обнаруживаем на расчищенном 
полу кнопку. 

Следующая преграда предстает перед 
нами в виде нового босса. Гигантский паук 
должен быть повержен. Осторожнее — 
мерзкая тварь умеет плеваться ядом и яв¬ 
ляется счастливым обладателем паутины, 
лишающей любого возможности двигаться. 




Бой окончен, все, кроме паука, живы. 
Надо взять очередную руну (Биттіі: 
Кипе) и идти к выходу, недалеко от кото¬ 
рого обнаружится некий человек, с кото¬ 
рым необходимо поговорить. Разговор 
приведет в тому, что вам продемонстри¬ 
руют очередной мультик с участием не¬ 
коего Зеда (2есі). 

Деревня баскаров 

Возвращаемся в деревню. Вождь крас¬ 
нокожих начнет жаловаться на то, что, 
мол, есть две печати, которые еще никто 
не сломал, расскажет, что они очень важ¬ 
ные и что нельзя, чтобы их сломали. И 
так, слово за словом, охмурит вас и от¬ 
правит защищать эти самые печати. Доб¬ 
рый дедушка вручит отряду суперполез¬ 
ную вещь — священный огонь баскаров 
(КІ 2 ІШ Ріге оР Вазкаг). С помощью него 
надо будет зажечь огонь в пирамиде. Ну 
что же, огонь так огонь. Идем в пирами¬ 
ду (север деревни). 

Пирамида эвлов 
(Еѵѵі РугатісІ) 

Осмотритесь. За колонной в центре зала 
должен быть проход, замаскированный 
под водопад. Огонь, полученный в дерев¬ 
не, надлежит кинуть в печь, после чего в 
конце зала появится портал. Им надо вос¬ 
пользоваться. Нас перенесло в какой-то 
храм. Тут ничего интересного нет, так что 
его можно покинуть и направиться на юг. 

Город Заіпі Сепіоиг 

При входе в город нам встретится привет¬ 
ливый охранник, который захочет прой¬ 
тись и показать достопримечательности. 
Это предложение надо принять, так как 
по окончании прогулки он подарит ключ. 
С ним можно смело направляться на вос¬ 
ток в Башню (Саде Тоѵѵег). 

Саде Тоѵѵег 

Тут нам пригодится ключ. Войдите внутрь, 
понажимайте на кнопки, откройте двери 
— и вперед. Учтите, что пол за вами бу¬ 
дет обваливаться, так что лучше на одном 
месте не задерживаться. По ходу движе¬ 
ния обнаружится белый ящик, в котором 
припасено кое-что для Руди. В конце кон- 
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цов появится N. Саипі, которого надо 
убить. Теперь, однако, вы заперты в ло¬ 
вушке, но помощь уже в пути. Она придет 
в виде девочки Джейн (Эапе). Меркан¬ 
тильный подросток запросит 2000 монет 
— лучше их отдать, потом вы эту сумму 
восполните. 

Итак, все ушли. Этим надо воспользо¬ 
ваться — побыстрее соберите все пред¬ 
меты, валяющиеся вокруг. Среди них ока¬ 
жется и необходимый нам дупликатор 
(Биріісаіог). Истинная полезность этой 
вещи проявится много позже. Обязатель¬ 
но прочтите дневник в здании, находя¬ 
щемся в левом нижнем углу. В конце кон¬ 
цов посетите статую, где в торжественной 
обстановке Іопе Раѵѵа вручит вам очеред¬ 
ную руну. Больше в Баіпі Сопіоиг нас нич¬ 
то не задерживает. Зигфрид не дремлет, 
это нам подтвердят в мультике с участи¬ 
ем не только вышеупомянутого Зигфри¬ 
да, но и его клана. Тем не менее, надо 
продолжать путь, который лежит в сторо¬ 
ну башни эвлов (Еѵѵі Тоѵѵег). Достигнув 
башни, можно транспортироваться (наде¬ 
юсь, вы помните, как это делать). Окон¬ 
чив этот увлекательный процесс, отпра¬ 
вимся в Тимни (Тітпеу). Это на юго-за¬ 
паде от обиталища эвлов. 

Тимни 

Добравшись до Тітпеу, сразу же идите на 
юг, в сторону леса. Там обнаружатся руи¬ 
ны. Естественно, нам туда и надо. Преж¬ 
де всего стоит обзавестись дупликато¬ 
ром. Для этого надо взорвать коробки за 
пабом. В самом верху карты еще раз по¬ 
дорвите ящики, после чего состоится 
встреча с карманником, у которого Эаск 
переймет некоторые приемы. 

Возвратитесь в паб. Здесь можно встре¬ 
тить человека по имени Бартоломью 
(ВагіЬоІотеѵѵ), он обладает знаниями о 
страшном и ужасном месте — Лабирин¬ 
те смерти (Маіе о^ Беа1:И). Понятно, что 
без посещения этой достопримечательно¬ 
сти вы Тимни не покинете. Лабиринт рас¬ 
положен в левом верхнем углу пустыни. 

Лабиринт смерти 

Когда вы пересечете порог этого подзе¬ 
мелья в первый раз, надо будет сразу 


расчистить себе путь, передвинув бло¬ 
ки, закрывающие два прохода слева и 
справа. Отверстие наверху приведет вас 
к очередному попугаю, с чьей помощью 
можно оставить память об этой трога¬ 
тельной встрече на вашем магнитном 
носителе. Закончив все приготовления, 
можно направиться в правый нижний 
проход, минуя который, вы окажетесь 
наедине с несколькими крайне актуаль¬ 
ными (они актуальны всегда) сундучка¬ 
ми. Что с ними делать, я надеюсь, понят¬ 
но. Дверь, которая встретится в той же 
комнате, также не должна вызвать осо¬ 
бые затруднения — чтобы ее открыть, 
надо просто выставить на полу статуи. 
Они расположены в разных концах под¬ 
земелья, так что придется немного по¬ 
трудиться, подвигать блоки и статуи. Ког¬ 
да же, наконец, последняя из них вста¬ 
нет на место, вы войдете в открывшуюся 
дверь и возьмете там кристалл (Сгузіаі). 
Стоит только это сделать, как пещера 
начнет рушиться, на головы посыпятся 
камни и придется очень быстро бежать. 
На это отведено ровно три минуты. Так 
как вход, через который вы проникли в 
подземелье, уже давно перестал быть 
таковым, надо искать альтернативный 
путь — он лежит через комнату, где 
раньше обитал попугай. Теперь его там 
нет, но есть псевдостена, которую мож¬ 
но превратить в новый выход. 

Не все то малина, что вылазит из дырок 
в стене, так что будьте готовы к встрече 
со злобным боссом по имени Хаос 
(СЬаоз). У убиенного будет найдена руна 
смерти (Беа1:Н Кипе). Однако отсчет вре¬ 
мени продолжается, камни падают, луч¬ 
ше поспешить наружу. 

Тимни 

Вернувшись в Тимни, поспешите отдох¬ 
нуть, наутро начнется свадьба. На вопро¬ 
сы священника надо отвечать так: 

1. Вгісіе ѵѵаікз ІшѵѵагсІ 

2. Оііѵіа Сіаге 

3. Ваг1:ИоІоте\л/ 

4. Бѵѵееі: Сапсіу 

5. Оісі Иооп 

6. Кідііі: НапсІ 

7. Сгузіаі Висі 8. 




| МеМзіо 
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8. 81И 

9. Шсасііа 

10. Гт Іоо етЬаггаззесІ. 

Окончив увлекательную беседу с пред¬ 
ставителем духовенства, вы встретитесь 
лицом к лицу с уже известным 2есГом. 
После битвы и позорного бегства не¬ 
друга, леди Харкин (Нагкіп) уничтожа¬ 
ет статую, а N^8 БИаскз великодушно 
делится очередной руной. Поговорим с 
Бартоломью. За проявленную в разго¬ 
воре со священником смекалку он вы¬ 
даст вам 5000 монет, ряд полезных в 
хозяйстве вещей и, главное, — посох 
(ѴѴапсі Тооі), который дает возможность 
читать мысли животных. 

Теперь, когда у вас есть такая полезная 
вещь, можно смело покинуть Тимни. Тем 
временем события продолжают разви¬ 
ваться. Просыпается Мама... 

Пирамида эвлов 

Направляемся к пирамиде, то есть на юго- 
запад. Чтобы попасть внутрь, надо от¬ 
крыть две двери. Для этого у нас имеют¬ 
ся дупликаторы. 

Деревня Милама 

Здесь есть хорошая возможность испро¬ 
бовать новый дар общаться с животны¬ 
ми. В самом правом доме есть собака. По¬ 
общавшись с ней, вы получите радар 
(Касіаг Тооі). Следующая остановка — 
песочная река (Бапсі Кіѵег). 

Песочная река 

Эта местность богата обезьянами. Именно 
к ним мы обратимся за помощью. Достаем 
посох и используем его на мартышке, кото¬ 
рая любезно подсказывает нам путь. Вой¬ 
дя непосредственно в строение, нужно 
пройти вниз по двум лестницам, повернуть 
направо и снова спуститься вниз. Если все 
инструкции выполнены точно,то вы окаже¬ 
тесь около входа в пещеру. Направляемся 
прямо туда и взорвем явно ненастоящую 
стену. За ней обнаружится Сфера силы (ОгЬ 
о^ Роѵѵег). Теперь надо отсюда выбраться. 
Сделать это труднее, чем может показаться 
с первого взгляда. 

Выйдите из комнаты и поверните на¬ 
лево, поднимитесь на этаж выше и по- 
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ройтесь в местных хранилищах. Теперь 
идите направо. Тут можно будет запи¬ 
саться. Тропинка, начинающаяся тут, 
приведет вас к месту, откуда надо зай¬ 
ти в песочную реку. 

Идем, идем, пока не дойдем до знака. 
Теперь вам понадобится зажигалка — тут 
темно и неприветливо, зато есть факелы, 
которые можно запалить. Спускаясь все 
ниже и ниже, вы неизбежно наткнетесь 
на дырку, ведущую вправо. Залезайте 
туда и идите до упора. Вот мы и снаружи. 
Идите на восток, на кладбище кораблей 
(5Ыр СгаѵеуагсІ). 

Кладбище кораблей 

Для начала надо завести полезные и пер¬ 
спективные знакомства — в правом ниж¬ 
нем углу расположен домик, где обитает 
Дэн (Реп), который попросит вас возвра¬ 
тить браслет его жены, неосторожно по¬ 
терянный ею в садике неподалеку 
(Ріеазіпд Сагсіеп). Почему бы не помочь? 
Сад находится на юго-востоке. Идите 
вдоль горы, и уже в пустыне вы его обя¬ 
зательно обнаружите. 

Ріеазіпд Сагсіеп 

Сад, лежащий перед нами, полон телепор- 
теров. Зайдите в первый из них, повер¬ 
ните направо и воспользуйтесь еще од¬ 
ним. Заметили — одна из дверей лише¬ 
на забора, она ведет к очередному попу¬ 
гаю? Отсюда идите вверх и налево, снова 
налево, вниз и опять налево. Теперь, по 
окончании комбинации, лампа должна 
превратиться в кнопку. Возвращайтесь 
обратно и забирайтесь в другой портал. 
Он приведет вас в комнату с дверью и, как 
несложно догадаться, порталом. Вначале 
— в дверь. Возьмите дупликатор и от¬ 
правляйтесь в портал. 

Дальнейший путь закрыт рядом ко¬ 
лонн. Однако есть способ их преодо¬ 
леть. Для этого Руди должен восполь¬ 
зоваться своими бомбами, чтобы по¬ 
мочь очередному боссу — Гигамантису 
(Сідатапііз) — выбраться из песка. 
Когда отгремит шум битвы, от монстра 
останется лишь голова. Она, однако, 
сыграет решающую роль в деле преодо¬ 
ления вышеназванного препятствия. 
Надо поднять ее и кинуть на камень, 


находящийся около выхода. Колонны 
должны исчезнуть. Проход свободен, 
идите туда и возьмите крюк (Огарріе 
Тооі). Продолжайте путь, вплоть до ко¬ 
ричневых колонн, где используйте еще 
не опробованный крюк. 

Теперь надо собраться и в точности вы¬ 
полнить следующее: идти в левый портал, 
потом вперед и наверх и прямо в сред¬ 
нюю дверь. Получаем руну молний (Р1а$Н 
Кипе). Теперь — обратно и берем брас¬ 
лет. Тут должен быть еще один портал, он 
доставит всю компанию в самое начало. 

Непонятно, что делала жена Дэна в та¬ 
ком месте и как, собственно говоря, она 
оттуда выбралась, но это, скорее, должно 
заботить ее мужа, которому мы и возвра¬ 
щаем браслет. Он обучает вас очередно¬ 
му хитроумному приему (Бопіс Ѵібіоп 
Рогсе). Теперь остается лишь поговорить 
с Бартоломью и отправляться на корабль- 
призрак (СНобГ $Нір). 

Корабль-призрак 

Оказавшись на борту, идите направо. 
Тут окажется труп. Он не представляет 
особого интереса и служит в данном 
случае лишь для обозначения той две¬ 
ри, куда надо направиться. Зайдя 
внутрь, зажгите лампу и используйте 
свой крюк. В следующей комнате сразу 
бегите наверх — там приготовлена еще 
одна лампа. Теперь можно идти общать¬ 
ся с местными жителями. Корабль на¬ 
селен скелетами, и с одним из них надо 
переговорить. Он обитает в комнате 
ниже той, где вы находитесь. 

Теперь предстоит бой с монстром 
(СуЬегдеізІ:). Пройдем в другую комнату. 
Тут тоже есть скелет, но он не представ¬ 
ляет никакого интереса. Дальше — оче¬ 
редной СуЬегдеізІ:. Следующая комната 
также обжита скелетом, но и он вам не 
нужен. Главное — прочитать журнал и 
нажать на кнопку около кровати. Возвра¬ 
щаемся обратно в первую комнату и на¬ 
жимаем еще одну кнопку. Открывается 
дверь. Тут можно от души порыться в сун¬ 
дуках и найти немало занятного. 

Теперь используйте крюк и отправляй¬ 
тесь налево к попугаю. Убейте босса и 
возвращайтесь на кладбище кораблей. На 




берегу разберитесь с сундуком, после 
чего отправляйтесь в город Розетта 
(КозеШі), он на юге острова. 

Розетта 

Прибыв на место, идите искать на самом 
востоке города цветочек. С вами захочет 
пообщаться девочка. Закончив увлека¬ 
тельную беседу, направляйтесь в лес 
(Рогезі: Моипб) и возьмите там то, о чем 
только что говорили с ребенком (Агпіса). 

Возвратитесь в город и идите к мэру. 
Он человек мудрый, он все объяснит, и 
вы, вдохновленные новыми знаниями, 
отправитесь к выходу говорить с Запе. 
Новый пункт назначения — Вулкан 
(Ѵоісапо Тгар) (на северо-запад от клад¬ 
бища кораблей). 

Вулкан 

Джейн заботливо откроет дверь и впус¬ 
тит вас в это гостеприимное строение. 
Просто идите вперед, пока не окажетесь 
перед пропастью с лавой. Переберитесь 
через нее при помощи крюка. Тут начи¬ 
нается самое веселое — в комнате есть 
ящик, а в нем ракетница. Ею можно эки¬ 
пировать Руди. 

Играть становится интересно. Дальше 
двигаемся с помощью крюка. Добрав¬ 
шись до земли, идите направо и разбе¬ 
ритесь с Джейн. Потом налево. Тут ос¬ 
мотрите трещину в стене. Появится наш 
старый недобрый знакомый 1е б. Его 
надо победить для того, чтобы сразить¬ 
ся с Белселком. Берем все, что дают, и 
смотрим еще один мультик. Теперь — в 
Трипиллар (Тгіріііаг), находящийся на 
восточном побережье. 

Трипиллар 

Здесь вам придется разделиться. Руди идет 
направо, Целиция вперед, а Зак налево. 
Каждый должен пройти своей дорогой. В 
конце вас ждет Маде Рох. Убейте это не¬ 
достойное создание и направляйтесь на 
северо-восток от АІбеЬусіе. Внимательно 
осмотрите побережье — в воде должен 
плавать дупликатор. Берите его и идите в 
Колыбель гиганта (Сіэпіі'б Сгасііе). 

(Продолжение следует) 
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Баба Ргопііег 


ПОЛНОЕ_ 

ПРОХОЖДЕНИЕ 


Окончание. 

Начало см. в №№ 3, 4, 5'98 


На этот раз перед вами прохождение для Рікі. Этот герой тру¬ 
дится в поте лица своего, чтобы выполнить миссию, однако в 
конце концов наступает на горло собственной песне. Как? Узна¬ 
ете, когда с помощью нашего солюшена дойдете с Кікі до конца. 



Прощай, Магмел! 

Стоя на скале и с нежностью оглядывая 
родную землю, маленький зеленый бель¬ 
чонок Рики вспоминает слова своей ба¬ 
бушки о том, что Магмел был когда-то пре¬ 
красной и богатой страной. Ах, почему же 
теперь его родина превратилась в бес¬ 
плодную пустыню? 

Зеленый монстр не находит ответа на 
этот мучительный вопрос; он вздыхает и 
идет в пещеру к своим собратьям. 

Поговорите со знакомыми Рики и пару 
раз сразитесь с двумя лисичками-сестрич- 
ками, чтобы набраться навыков. Затем сту¬ 
пайте в пещеру. Один из друзей скажет, 
что старейшина ждет вас для серьезного 
разговора. 

"Ах, не стоило мне шалить давеча!" — 
думает бельчонок и отправляется 
к мудрецу. 

Не предполагал маленький монстр, что 
его ждет куда более серьезный разговор, 
чем обычный нагоняй за шалости с пос¬ 
ледующей легкой поркой. Старейшина 
хочет заслать Рики в дальние дали ис¬ 
кать магические кольца, которые спо¬ 
собны вернуть утраченное величие род¬ 
ного Магмела. Да, дело это, конечно, не 
для бельчонка, но старейшина видел сон 
и слышал Голос. И Голос сказал ему: "О 
старейшина! Пошли Рики за магически¬ 
ми кольцами, и я сделаю Магмел благо¬ 
ухающим садом!" 

Старейшина сначала попробовал возра¬ 
жать, сослался на малолетство бельчонка, 
напомнил о том, что он шалун и бездель¬ 
ник, но Голос и слушать не хотел. При¬ 
шлось старому мудрецу согласиться. 

Отдав Рики одно магическое кольцо и нака¬ 


зав найти еще восемь таких же, он целует мон¬ 
стра в лоб, крестит и, прослезившись, отпуска¬ 
ет на все четыре стороны. 

Бсгар 

Войдите в РиЬ и пообщайтесь с посетите¬ 
лями. Трое из них — Меи-линг, Лют и Т260 
— присоединятся к вам, а когда вы будете 
выходить, молодой человек по имени 
Джен, у которого вечно двоится в глазах 
от пьянства, также изъявит желание вас 
сопровождать. 



Идите в ОНй’се и поговорите с местным 
наркодельцом Кабальеро. Оказывается, у 
мафиози есть одно из магических колец. 
Он даже готов вам его отдать, если ваша 
очаровательная подружка Меи-линг прой¬ 
дет с ним в уединенную комнатку на фаб¬ 
рике. Оказавшись в безвыходной ситуации 
(она так хочет вам помочь!), Меи-лингпри- 
нимает предложение, и вы остаетесь одни. 

После нескольких минут бесплодных 
ожиданий друзья начинают нервничать. 
Сходите в Расіюгу. Когда вас оттуда вып¬ 
роводят, вернитесь в РиЬ и поговорите с 
товарищами. 

Ребята решают разделиться на две груп¬ 
пы: вы и Лют обходите фабрику сзади, в 
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то время как остальные отвлекают охран¬ 
ников у центрального входа. 

И вот буквально за секунду до трагедии 
вы обнаруживаете Меи-линг и Кабальеро. 
Мерзкий мафиози уже тянет свои прово¬ 
нявшие наркотиками руки к девушке, но 
тут появляется Рики, и негодяю приходит¬ 
ся скрыться. Подберите мешочек с день¬ 
гами и выйдите на фабричный двор. 

Настала пора серьезно поговорить с 
наркобароном. 



Зайдите в большое здание с трубами. Там, 
под охраной нескольких уголовников, и 
прячется Кабальеро. 

Внутри цеха на возвышениях стоят снай¬ 
перы. На самом деле, люди они безобид¬ 
ные, но если вам все-таки захочется по- 
скидывать их на пол, переключайте ру¬ 
бильники, которые встретятся на вашем 
пути. Сами увидите, что получится. 

Ваша задача, минуя охранников, про¬ 
браться к дальней стороне цеха, где зата¬ 
ился Кабальеро. Независимо от вашей 
прыти, по дороге вам придется несколько 
раз сразиться, правда, противники здесь 
несерьезные. Самая сложная задача — 
победить роботов, которые выскочат на 
вас, как только вы доберетесь до главаря. 
В лучшем случае несколько членов вашей 
команды потеряют в этой битве немного 
драгоценного І_Р, а в худшем... 

Когда с роботами будет покончено, при¬ 
жмите сеньора Кабальеро к стенке и выт¬ 
рясите из него кольцо. 

Почти бесплатное оружие 

Раз уж мы оказались в Бсгар'е, надо по¬ 
полнить наши скудные запасы, тем более 
что для умных людей здесь все стоит су¬ 
щие гроши. В одном из прошлых номеров 
мы описывали, как разбогатеть на спеку¬ 
ляции драгоценными металлами. Теперь 
нечто не столь значительное по масшта¬ 
бам, но куда более подлое. Напротив РиЬ 
находится магазинчик .]ііпк 5Нор. В этой 
забегаловке весьма своеобразная форма 
обслуживания: платите 300 кровных 
сгесИТБ и берете любые 3 предмета, при¬ 
чем не глядя. То есть вам говорят, что вы 
берете, но на деле это оказывается чем- 
нибудь совсем другим. Например, выби¬ 
раете вы водяную пушку, а получаете ко¬ 


жаные ботинки с уровнем защиты 1! 

Система, прямо скажем, несправедливая, 
поэтому не грех ее и обмануть. А делается это 
так. Покупаете три предмета, возвращаетесь к 
крокодилу за стойкой и предлагаете ему кое- 
что продать. Выбираете последний пункт в 
списке (это будет НурегіопВаіоока), нажима¬ 
ете кнопку с кружком на вашем контроллере и 
быстренько прерываете разговор (соответ¬ 
ственно, кнопка X). Теперь идете и совершен¬ 
но бесплатно набираете 7 предметов. Можете 
повторять этот фокус много-много раз... 

Коогопд 

В Коогопд Меи-линг расскажет вам исто¬ 
рию каждого из оставшихся колец. Може¬ 
те погулять в районе канализации, немно¬ 
го потренироваться на местных монстрах. 
После ,]ипк $Нор вам вряд ли понадобится 



что-либо покупать. Когда нагуляетесь, от¬ 
правляйтесь в любой город 5аСа. Не име¬ 
ет значения в какой, поскольку по дороге 
вас все равно съедят. 

Тапгег 

В желудке чудовища Танзер, когда вы 
встретите группу грабителей, которые по¬ 
пытаются обчистить пассажиров прогло¬ 
ченного корабля, хорошенько их отлупи¬ 
те. Меи-линг увидит своего старого друга 
(о, больше чем просто друга!) Фей-он, чей 
корабль не так давно постигла та же 
участь. Когда Меи-линг со слезами убежит 
(ты сказал, что поедешь тренироваться в 
Кио, а сам вот где прохлаждаешься! Я ус¬ 
тала от ожидания! и т.д. и т.п.), догоните 
ее и успокойте. 

Как только девушка перестанет всхлипы¬ 
вать и утрет свой нос, пройдите по внут¬ 
ренностям чудовища на территорию, ко¬ 
торую контролирует Фей-он. Здесь вы 
встретите множество бывших пассажиров 
проглоченных Танзером судов и увидите, 
в каких ужасных условиях им приходится 
жить. Несчастные вынуждены питаться 
требухой монстра, внутри которого они 
обитают. Единственное преимущество та¬ 
кого существования — еды всегда хвата¬ 
ет на всех. К тому же не приходится хо¬ 
дить в магазин за продуктами. 

Зайдите в пещеру к Фей-он и расскажите ему 
о кольцах. Лысый герой посоветует обратить¬ 



ся к местной разбойнице Номад и сам возьмет¬ 
ся проводить вас до ее логова. Увидев компа¬ 
нию Рики, Номад убежит, а вам придется отыс¬ 
кать ее в одной из нескольких комнат бандит¬ 
ского притона. После того, как вы вновь ее 
увидите, хорошенько проверьте состояние 
ваших солдат: их ждет бой с супербоссом — 
оплетенным венами внутренним органом. В 
какой-то момент во время боя босс выпускает 
шоковую волну, которая отнимает у всех чле¬ 
нов вашей команды приблизительно по 400 
НР. Если в компании нет ни одного бойца с 
уровнем НР хотя бы 450 единиц, шансов вы¬ 
жить у вас немного. Повысьте уровень НР у 
ваших роботов: для этого достаточно навесить 
на них побольше мощного оружия и защиты. 

Пока вы будете драться с мерзким внут¬ 
ренним органом, в теле Танзера поднимет¬ 



ся такой тарарам и изжога, что он выплю¬ 
нет ваш корабль. Хорошо, что Рики вовре¬ 
мя об этом догадается, и вы успеете спря¬ 
таться на судне. 

Бсгар 

Наведайтесь в Зипк 5Ьор и пополните свои 
запасы. Между прочим, вход туда теперь 
стоит не 300, а 600 сгесІіІБ. 

БИгіке 

Для того чтобы попасть в ЗНгіке, вам придется 
сделать пересадку в Коогопд. Сходите в 
Макаф'та РоЬоІлсз, поговорите с сотрудника¬ 
ми фирмы и заберите мощного робота 
ЕпдіпеегСаг. Наведайтесь в лабораторию су¬ 
масшедших ученых Віо РезеагсЬ І_аЬ и отыщи¬ 
те монстра по кличке Сойоп (он, конечно, не 
так хорош, как ЕпдіпеегСаг, но тоже может ока¬ 
заться кстати). 

Поговорите с детишками на улице 
(Бігееі:), они расскажут вам, как попасть в 
Зеі'з ТотЬ. Теперь придется ненадолго по- 
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святить себя археологическим раскопкам. 
Из первой комнаты, в которую вы попаде¬ 
те (круглая комната с тремя алтарями), 
можно пройти к гробнице самого короля 
5еі, хранителя одного из колец. Однако для 
того, чтобы открыть дверь, ведущую в 
гробницу, необходимо отыскать в пещере 
три магических предмета. 

Для начала пройдите в центральный зал, 
который находится непосредственно за 
круглой комнатой. Из зала в разные пе¬ 
щеры Зеі'з ТотЬ ведут четыре выхода. Пер¬ 
вый предмет найти очень просто. Пройди¬ 
те в юго-восточный выход и отыщите в 
пещере бусы Мадаіата. 

Вернитесь в центральный зал и встаньте 
на светящийся камень у входа в круглую 
комнату. При этом вы автоматически пе¬ 
ренесетесь в темную пещеру. Пройдите по 
стене и выньте из каменной тумбы меч 
Мигакито. 

Для того чтобы добыть третий предмет, 
вернитесь в центральный зал и сразитесь 
с двумя скелетами, которые спят у стены. 
Пройдите в круглую комнату и разложите 
все три предмета на светящиеся алтари. 
Дверь в гробницу откроется, и вы увидите 
мертвого короля 5еі. Поговорите с покой¬ 
ником и объясните ему, что вы не ванда¬ 
лы. В результате король не только отдаст 
Рики свое кольцо, но и предложит соста¬ 
вить ему компанию. 

Ѵогкіапсі 

Сделав пересадку в Коогопд, отправляйтесь 
в Ѵогкіапсі. Возле мельницы вы найдете 
ТНипбег, брата Люта. Торжественно прими¬ 
те его в свою команду, а затем поговорите с 
обывателями. Селяне расскажут вам о мест¬ 
ном миллиардере, чья дочь заразилась не¬ 
известной болезнью и уже многие месяцы 



не встает с постели. Отец приводил в дом 
разных докторов и знахарей, но никто не 
смог найти нужного лекарства. 

Навестите больную (двор скромного 
миллиардера находится рядом с мельни¬ 
цей) и сразитесь с преследующим ее злым 
духом. На кровати рядом с девочкой вы 
обнаружите одно из восьми магических 
колец, однако взять его пока не сможете: 
колечко охраняет больного ребенка. 

Меи-линг предложит съездить к знако¬ 
мому доктору в Коогопд. 

Коогопд 

Спуститесь на первый этаж и пройдите 
налево в район полуразваленных складов 
и неприкрытых канализационных люков. 
Здесь, под беспрестанно накрапывающим 
кислотным дождиком находится клиника 



доктора Нусакана (вы узнаете ее по ярко- 
желтой символике над входом). Зайдите 
к доктору и обрисуйте ему сложившуюся 
ситуацию. Сначала светило науки отка¬ 
жется тащиться в Ѵогкіапсі, но когда вы 
объясните ему, что больная — дочь мил¬ 
лиардера, быстренько соберет заветный 
чемоданчик с красным крестом и наце¬ 
пит на голову шляпу. 

К сожалению, никакого особенного 
лекарства доктор не пропишет, и вам 
придется несколько раз подряд сра¬ 
зиться со злым духом. Когда дух будет 
изгнан, девочка почувствует себя гораз¬ 
до лучше и сразу же подарит вам вол¬ 
шебное колечко. 

Прежде чем покинуть гостеприимный 
дом, дважды подойдите к миллиардеру и 
получите 1000 сгесІіЪ. 

Коогопд 

В Коогопд Меи-линг сообщит вам радост¬ 
ную новость: другой известный богач хо¬ 
чет продать еще одно волшебное кольцо. 

Вассагаі 

Из казино спуститесь вниз и постучите в 
первый слева номер. Поговорите с пожи¬ 
лым господином (он решил продать коль¬ 
цо, потому что накануне просадил весь 
свой капитал в рулетку). В тот самый мо¬ 
мент, как промотавшийся дяденька от¬ 
кроет свой стопудовый сейф, голубая 



мышка схватит в зубы кольцо и убежит. 
Догоняйте воровку, а затем забирайтесь 
вслед за ней на люстру. Не выдержав ва¬ 
шего веса, люстра сорвется и стремитель¬ 
но полетит вниз. 

Когда вы очнетесь на автомобильной 
стоянке, вам останется лишь продолжить 
преследование, спустившись в канализа¬ 
ционный люк. 

Теперь Рики и К 0 будут долго-долго го¬ 
нять мышь по пещере, пока не зажмут ее в 
каком-нибудь углу и не отнимут волшеб¬ 
ное кольцо. 

МапИаІіап 

В одном из магазинчиков ЗНорріпд Маіі 
торгуют драгоценностями. В списке наи¬ 
менований побрякушек вы увидите Ріпд/ 
зсііетег — еще одно колечко для вашей 
будущей коллекции. К несчастью, это 
кольцо уже продали какому-то богатому 
лорду из Оѵѵті. 

Оѵѵті 

С набережной сверните направо и прой¬ 
дите на виллу лорда. Здесь-то вы и попа¬ 
дете в ловушку. Оказывается, старый бо¬ 
гач сам большой охотник до драгоценно¬ 
стей, так что продавать свое колечко он 
ни за что не станет, скорее отнимет ваши. 

Итак, старикашка скидывает вашу коман¬ 
ду в темницу, полную привидений, а вам, 
как обычно, остается искать выход. Хоро¬ 
шо еще, дорожка на виллу отсюда прямая. 
По пути вам встретится один гигантский 
осьминог (босс) и одна русалка (дополни¬ 
тельный герой). Обыскивайте комнаты 
особняка, пока не увидите самого лорда. 
Заберите у него кольцо и вернитесь в 
Коогопд. 

Коогопд 

Есть сведения, что в тюрьме Оезраіг нахо¬ 
дится еще одно волшебное кольцо. Пред¬ 
ложите Меи-линг туда отправиться. Если 
вы согласитесь взять проводником девуш¬ 
ку Анни, которая стоит неподалеку возле 
ресторана, это путешествие дастся вам 
значительно легче. 

Переодевшись рабочими-ремонтниками, вы 
проникаете на корабль, который идет в Оезраіг, 
и вскоре оказываетесь в вентиляционной шах- 


ѴЮЕОИГРЫ 

6'98 





те тюрьмы. Найти вам нужно одиночную ка¬ 
меру, в которой сидит самый страшный на све¬ 
те преступник. Что совершил этот человек не¬ 
известно, однако посадили его на несколько 
миллионов лет, так что преступление, по всей 
вероятности, было ужасным. Теперь несчаст¬ 
ному остается успокаивать себя тем, что как 
бы ни сложились его жизненные обстоятель¬ 
ства, он покинет свою камеру задолго до уста¬ 
новленного приговором срока. 

Терять одинокому узнику уже нечего, так 
что он расстанется со своим кольцом лег¬ 
ко и без паники. 

МозрегіЬигд 

И вот наступает самое сложное испытание 
для наших героев. Царица МозрегіЬигд'а, 
местечка, куда вы прибудете за последним 
из колец, заставит вас отыскать по секре¬ 
ту в каждой из восьми (хе-хе) комнат ее 
шикарного замка. 

Комната 1: соберите в лабиринте все 
мешки с деньгами, а затем достаньте дра¬ 
гоценности из сундука, который свалится 
сверху. В этой комнате за вами будут го¬ 
няться довольно сильные враги. 

Комната 2: здесь вас проэкзаменуют на 
знание цен в забегаловках БаСа Бгопііег. 
Ведущий будет называть по два предмета 
(например, разные виды оружия), а вы 
должны будете определить, какой из пред¬ 
метов стоит дороже. За каждую ошибку 
вашей команде придется расплачиваться 
одним сражением с компанией пухлень¬ 
ких кремовых (и очень слабых) котов. 

Комната 3: в одной из комнат вы вновь 
встретите злосчастную голубую мышку. 
Обыскивайте деревянные бочки, пока вме¬ 
сто очередного монстра вам не попадется 
волшебный сувенир. 

Комната 4: в комнате с мозаичным по¬ 
лом все просто. Идете себе, деретесь, за¬ 
бираете предмет. 

Комната 5: еще одна простая комната. 
Правда, здесь вам самому придется гонять¬ 
ся за врагами. Расправившись со всеми, 
вы получите полезный предмет. 

Комната 6: обыскивайте могилки, пока 
не найдете ключ Ѵігдіі Кеу. По мере ва¬ 
шего продвижения от надгробья к над¬ 
гробью, с разных сторон будут выпры¬ 
гивать очень сильные скелеты. Драться 


с ними не обязательно, так что действуй¬ 
те попроворнее. 

Комната 7: здесь девушка в легком пла¬ 
тье дефилирует по острию металлических 
пик. Проследите за ее маршрутом и попы¬ 
тайтесь пройти там же. В противном слу¬ 
чае вам придется искать путь ощупью и 
драться через каждые пять шагов. Ваша 
задача — пройти на другую сторону этого 
"пикового поля" и взять из каменной бе¬ 
седки очередной магический предмет. 

Комната 8: по сравнению с этим все пре¬ 
дыдущие испытания были так себе, типа 
спортивных юношеских игр. В комнате с 
круглой ареной вас окружат б пылающих 
слизняков. Опасность этих, в общем безо¬ 
бидных, животных заключается в том, что 
они воздействуют непосредственно на 
ваш уровень І_Р (жизнь), понижая его на 
один пункт при каждом ударе. Таким об¬ 
разом, если уровень І_Р у пары ваших ро¬ 
ботов составляет в общем 40 пунктов, со¬ 
рока ударов будет достаточно, чтобы за¬ 
валить сильнейших членов команды. При 
этом никакая, даже самая изощренная за¬ 
щита НР не будет играть роли. 

Сила каждого слизняка — примерно 
2000 НР. За один бой вам придется зава¬ 
лить их около 30 штук. Самый удачный 
метод борьбы со слизняками — исполь¬ 
зование "оружия массового поражения" и 
такой техники, как СаІеБІазЬ. 

Когда все восемь испытаний будут прой¬ 
дены, отдохните (например, забредите в 
отель, который находится в Коогопд), что¬ 
бы восстановить потраченные І_Р, НР, ѴѴР и 
т.д., а затем вернитесь в МозрегіЬигд и 
поднимитесь к самой королеве ѴігдіЧ. 

Как ни странно, убивать эта дама вас не 
собирается, да и кольца ей на самом деле 
не жалко; просто ей скучно. Ѵігдіі сидит 
на троне, попивает вино и оценивает ваши 
комбинированные удары. За хорошую 
комбинацию она дает 4 очка, за неплохую 
— 3, а за так себе комбинашку — два. Если 
комбинация не произведет на королеву 
совсем никакого впечатления, вы получи¬ 
те 0, и тут уж хотите обижайтесь, хотите 
нет, а к победе вы не приблизитесь ни на 
шаг. Итак, цель проста: набрать 10 очков. 
Когда вы справитесь с этой задачей, ко¬ 
ролева поблагодарит вас за замечательное 




шоу, отдаст кольцо, пожмет руку и отпус¬ 
тит на все четыре стороны. 


Финиш 

Наконец-то все кольца у вас в кармане! 
Остается только вернуться в родной Маг- 
мел и передать их мудрому старцу. Впро¬ 
чем, вы, наверное, догадались, что без сра¬ 
жения с последним, самым мощным бос¬ 
сом вам игру закончить не дадут. Как ни 
странно, боссом этим окажется одно из 
магических колец и ваша подружка Меи- 
линг, под власть этого кольца попавшая. 

Отсюда мораль: нечего вам было и на¬ 
чинать всю эту затею. Если связывае¬ 
тесь со всякой чертовщиной, ждите од¬ 
них неприятностей! 



Победив босса и сняв заклинание с Меи- 
линг, Рики в полной мере осознает эту глу¬ 
бокую истину и разбрасывает злосчастные 
кольца по всей территории Баба. Бог с ним, 
с Магмелом, проще куда-нибудь переехать. 
Одно только непонятно: зачем мы с вами 
столько трудились? 

Итак, мы опубликовали прохождения для че¬ 
тырех героев БаСа Егопілег. То есть прошли чуть 
больше полпути. Отметив это знаменательное 
событие коллективным банкетом, мы решили, 
что дальше идти особого смысла нет: уж боль¬ 
но часто разным Баба-героям приходится пре¬ 
одолевать одинаковые препятствия, да и общая 
логика игры для тех, кто читал предыдущие со- 
люшены, должна быть более или менее ясна. 

Посему прохождение остальных сцена¬ 
риев мы целиком и полностью оставляем 
на вас, дорогие любители японского КРС. 
Дерзайте, а если застрянете, читайте 
наши предыдущие солюшены: там мож¬ 
но найти что-нибудь интересное и под¬ 
ходящее случаю. Удачи! 
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Жаль, конечно, расставаться с полюбившимся героем, но не сто¬ 
ит из-за этого затягивать игру. Герой — на то и герой, чтобы идти 
до конца. И если еще одна игра успешно завершена, значит, в 
очередной раз силы зла потерпели крах. 



Уровень 48 

В гигантском дереве 

После того, как кузнец покинул дом, идите к 
центральному входу, ведущему внутрь гиган¬ 
тского дерева. Убедитесь, что дверь в конце 
коридора заперта, и ищите кузнеца в хижи¬ 
не. Пройдите к главному входу в гигантское 
дерево. Войдите в дверь, которую открыл куз¬ 
нец, и поднимитесь в верхнюю часть комна¬ 
ты. Минуя комнату с ЯгеЬаІІ, идите в комнату 
справа, где поверните турникет и пройдите 
далее через несколько комнат, после чего вы 
снова выйдете наружу, на балкон. Переклю¬ 
чите рычаг на нижнем балконе, после чего 
идите налево до пещеры. 

В пещере 

Двигаясь налево, вы провалитесь вниз и 
можете найти эликсир жизни, но теперь 
придется снова подняться в пещеру. Если 
же вы спрыгнете с правой стороны обры¬ 
вало найдете слитки золота. Когда все бу¬ 
дет собрано, воспользуйтесь двигающейся 
платформой. Минуйте комнату с двигающи¬ 
мися шарами и поднимитесь наверх. Прой¬ 
дите налево и используйте платформу для 
достижения заветных сундучков. После 
сбора вещичек достаньте бомбу из своего 
инвентаря и разбейте камни, находящиеся 
слева. Спрыгнув в образовавшуюся дыру и 
открыв сундучки, спуститесь вниз. По выс¬ 
тупам доберитесь до переключателя слева. 
Если вам потребуется эликсир жизни, то 
выйдите наружу, на балкон, а если с жиз¬ 
ненными силами у вас все в порядке, то 
выйдите из комнаты через правую дверь. 
Снова поднимитесь по лестнице и пройди¬ 


те в дверь сверху. Двигайтесь влево, 
спрыгните вниз и идите, пока не наткне¬ 
тесь на рычаг. Переключите его и возьми¬ 
те ключ. Проследуйте в маленькую ком¬ 
нату с тремя слизняками, воспользуйтесь 
левой дверью и идите на балкон. 

По балкону идите налево. Воспользо¬ 
вавшись ключом, войдите в хижину. По¬ 
бедив пять слизняков, вы получите 
ключ (еіеѵаіог кеу) к верхним этажам 
Великого дерева. 

Войдите в центральную пещеру, подними¬ 
тесь на лифте. Проследуйте из комнаты с 
турникетом налево. Используйте ключ для 
верхней двери. Когда вы обнаружите, что 
ключ не подходит, пройдите через балкон, 
спуститесь на землю и идите в хижину, к 
кузнецу. Починив ключ, откройте дверь. 
Поднимитесь на лифте, выйдите на балкон 
и снова наверх по лестнице. Вы у босса. 



Как победить тварь по имени 
Іагап 

Основные методы 2агап'а — это швыря¬ 
ние камнями, сумасшедшее верчение и, 
конечно же, помощь его подопечных — 
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слизней. Чтобы победить такого против¬ 
ника, вам придется постоянно и непрерыв¬ 
но двигаться. Нужно знать еще одну по¬ 
лезную вещь: вы не можете пострадать от 
рук Іаіап'а, когда он крутится. 

После победы над чудовищем вернитесь 
в Іпоа. 


Уровень 49 

Возвращение в Іпоа 

В деревушке поговорите с жителями, в том 
числе с Меіа и Маоті (продавец в магази¬ 
не). Идите к Мадузсаг, минуйте выступы, 
пройдите деревянные мостики и, спустив¬ 
шись вниз, прыгайте по горкам из камней, 
пока не достигнете входа в пещеру. Это и 
есть вход в Тогіа тоипііаіп. 


Гора Тогіа 

Зажгите левый канделябр в верхней час¬ 
ти комнаты. Подойдите к открывшимся 
воротам; чтобы пройти через них, вам 
нужно заморозить с помощью Ісе ѵѵапсі 
(ледяной палочки) горячие прутья на во¬ 
ротах, а потом разбить их с помощью шара 
на цепи. В следующей комнате добери¬ 
тесь до верхнего выступа, переключите 
рычаг и пройдите через ближайшие от¬ 
крывшиеся ворота в соседнее помеще¬ 



ние. Используйте Ісе ѵѵапсі, чтобы замо¬ 
розить первый огненный шар (Н'геЬаІІ), а 
потом прыгните на него. Повторите про¬ 
цедуру со следующим ТігеЬаІІ, пока не 
построите из них лестницу и не добере¬ 
тесь до выступа наверху. 

Следующая комната разделена на два ко¬ 
ридора. Сначала сохраните игру, восполь¬ 
зовавшись левым коридором, а потом идите 
в правый, который ведет в другую комнату. 
Войдя в комнату, быстро отойдите вправо, 
чтобы вас не задела огненная струя, после 
чего, миную лаву, выйдите через дверь, рас¬ 
положенную в нижней части комнаты. Вы 
окажетесь в комнате, где преодолевали горы 
из камней. Переберитесь на другую сторо¬ 
ну, пройдите в следующую комнату, где вы 
уже бывали. Минуя камни, доберитесь до 
верхних выступов. Обойдите выступы, где 
вас атакует феникс, восставший, правда, не 
из пепла, а из лавы. Убив птичку, подними¬ 
тесь на выступ и минуйте дверь. Используй¬ 
те Ісе ѵѵапсі, чтобы заморозить горячие ко¬ 


лонны. Выставьте их так, чтобы можно было 
добраться до верхней части комнаты. Там 
снова используйте волшебную палочку 
снежной королевы и соорудите мост из за¬ 
мороженных ТігеЬаІГов до верхнего высту¬ 
па. Миновав дверь, используйте Ріге ѵѵапсі, 
чтобы зажечь девять канделябров, после 
чего опустится каменная плита. С помощью 
Ісе ѵѵапсі заморозьте все канделябры кроме 
одного, расположенного непосредственно 
над каменной плитой. Подойдите макси¬ 
мально близко к каменной плите и, заморо¬ 
зив последний канделябр, быстро запрыг¬ 
ните на поднимающуюся плиту. Выйдя в ле¬ 
вую дверь и убив взлетевших пташек, спрыг¬ 
ните в образовавшуюся дыру. От места па¬ 
дения двигайте в южном направлении и 
спрыгните вниз, в водопад. На правом выс¬ 
тупе переключите рычаги на двигающейся 
платформе, доберитесь до нижнего выступа 
и покиньте комнату. 

В следующей комнате вы найдете ключ и 
специальные бутсы (СЬагт Ьооіз), в которых 
можно ходить по лаве, не подвергаясь опас¬ 
ности. С помощью телепортера на нижнем 
выступе сохраните игру. Пройдите в верх¬ 
нюю дверь (дверь без лестницы), минуйте 
комнату с пламенем и выйдите через дверь 
в конце коридора. Убив птиц, возьмите кам¬ 
ни, находящиеся в комнате, и залезьте по ним 
на верхний выступ, здесь используйте ранее 
найденный ключ. Обследуйте статую, кото¬ 
рая укажет вам, как правильно зажечь семь 
канделябров в определенном порядке: 

первым зажгите канделябр рядом со 
статуей; 

вторым — наверху справа; 
третьим — внизу справа; 
четвертым — расположенный внизу от 
восьмиугольной платформы; 
пятым — внизу слева; 
шестым — наверху слева (рядом с 
выходом); 

седьмым зажгите оставшийся канделябр. 
Наступите на платформу в форме восьми¬ 
угольника и покиньте комнату через дверь 
наверху слева. Перейдите мост, сожгите 
кусты и при помощи Ісе ѵѵапсі заморозьте 
две колонны. Передвиньте их так, чтобы, 
прыгая с моста, по колоннам вы смогли по¬ 
пасть на верхний выступ и пройти в следу¬ 
ющую комнату. Идите прямо в верхнюю 
правую дверь. Осмотрев статую, вы обна¬ 
ружите, что она дает вам указания зажечь 
канделябры. Войдите в левую комнату, за¬ 
морозьте колонны и зажгите канделябры в 
таком порядке: нижний правый, верхний 
правый, верхний левый, нижний левый. 

Вернитесь в предыдущую комнату и идите 
теперь направо. Здесь вам придется проде¬ 
лать ту же операцию с замораживанием и 
перестановкой колонн и зажиганием канде¬ 
лябров, но уже в другом порядке: сначала 


зажгите нижние правый и левый, затем вер¬ 
хний правый и верхний левый канделябры. 
Снова вернитесь в предыдущую комнату, к 
статуе. Пройдите в открывшиеся ворота, 
выключите все огнеметы, встроенные в сте¬ 
ну (просто прыгните на них) и возьмите в 
сундучке нужные вещи. Воспользуйтесь те¬ 
лепортером и попадете в комнату босса. 

Огнедышащий дракон — 
это не ново 

Босс, с которым вам предстоит сразиться, 
— дракон по имени ѴШа. Единственное, 
чем его можно пронять, — это Ісе ѵѵапсі. 
Воспользуйтесь этим, когда он положит 
голову на выступ, где вы находитесь. 

Уровень 50 

В который уже раз в Іпоа 

Поднявшись с постели, направьте свои 
стопы в дом ѴѴепсІеІІ. Пройдя с Меіа в дом, 
поговорите с присутствующими и отправ¬ 
ляйтесь в психопутешествие. 

В подсознании Мезіиз 

Первым делом сохраните игру, а потом уже 
покиньте комнату через дверь наверху. 
Пройдите в левую часть комнаты. Переклю¬ 
чите рычаги в следующем порядке: нижний 
левый, верхний левый, верхний правый и 
нижний правый. Теперь можно и телепор¬ 



тироваться. Когда вы телепортируетесь, то 
попадаете в другое подземелье, точнее — 
в зеркальное отражение предыдущего. 
Если вы что-то делаете в одном подземе¬ 
лье, то должны все сделать наоборот в дру¬ 
гом. Отмечу, что стены в подземельях раз¬ 
ного цвета: синего и серого. Во втором под¬ 
земелье переключите рычаги в обратном 
порядке: нижний правый, верхний правый, 
верхний левый и нижний левый. 

Пройдите в следующую комнату и, понаб¬ 
людав за ТігеЬаІГами, вернитесь через теле¬ 
портер в другую пещеру (с синими стенами). 
В этом подземелье, как и в противоположной 
части, пройдите в следующую комнату и пе¬ 
реключите рычаги: верхний левый, верхний 
правый, нижний правый, нижний левый. Вер¬ 
нитесь в серое подземелье и, пройдя комна¬ 
ту, продвигайтесь по мосту и войдите в сле¬ 
дующую комнату. Подняв бочку, переключи¬ 
те верхний левый рычаг и используйте бочку 
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как ступеньку для перехода на выступ. С вы¬ 
ступа перепрыгните налево и покиньте поме¬ 
щение. В следующем тоже не задерживай¬ 
тесь и выйдите через дальнюю левую дверь. 
Пора снова вернуться в синюю пещеру. Прой¬ 
дите налево и выйдите из следующей комна¬ 
ты через дальнюю левую дверь. Переключи¬ 
те рычаг вверху справа и поднимитесь по ле¬ 
стнице. Вы окажетесь в комнате с зеркалом 
посередине и с разными подземельями с каж¬ 
дой стороны. Поднимите бочку и встаньте как 



бы между двумя подземельями. Бросьте боч¬ 
ку так, чтобы она приземлилась на переклю¬ 
чатель, после чего можно перейти на проти¬ 
воположную серую сторону. 

Выйдите через нижнюю дверь и переклю¬ 
чите нижний рычаг направо. Пройдите в 
открывшуюся дверь и запустите двигающу¬ 
юся платформу, доберитесь до выступа и, 
миновав мост, телепортируйтесь в синее 
подземелье. Там два рычага сами собой 
переключатся (правый, левый, левый, пра¬ 
вый, левый, правый, правый, левый, пра¬ 
вый), после чего идите налево и переклю¬ 
чите рычаг. Теперь направляйтесь к теле¬ 
портеру (не к тому, благодаря которому вы 
попали сюда) и окажетесь в сером подзе¬ 
мелье. Пройдите вниз, переключите рычаг 
— и снова в синее подземелье. Там идите к 
телепортеру, который приведет вас к двум 
рычагам (в сером подземелье). Здесь вам 
нужно переключить рычаги в следующем 
порядке: левый, правый, правый, левый, 
правый, левый, левый, правый, левый. 

Пройдите в открывшиеся ворота, и в ком¬ 
нате вы увидите, что канделябры зажига¬ 
ются в особом порядке (верхний левый, 
нижний левый, верхний правый, нижний 
правый). Теперь воспользуйтесь телепор¬ 
тером слева от канделябров и попадете в 
аналогичную комнату в синем подземелье. 
С помощью Риге ѵѵапсі зажгите канделябры: 
верхний правый, нижний правый, верхний 
левый, нижний левый. Откроется дверь, ве¬ 
дущая к началу, так что вы сможете сохра¬ 
нить игру. Из упавшего сундучка возьмите 
ключ и откройте верхнюю дверь. Перейди¬ 
те мост, воспользуйтесь двигающейся плат¬ 
формой и, поднявшись по лестнице, вы по¬ 
падете в комнату, разделенную на две час¬ 
ти: серую и синюю. С вашей стороны — ры¬ 
чаги, а с противоположной канделябры. 


Переключите рычаги в следующем поряд¬ 
ке (пронумеруйте рычаги слева направо): 

три, один, четыре, два. 

Перейдите на противоположную сторону 
подземелья, спуститесь вниз и переключи¬ 
те рычаг. Поверните налево и идите, пока 
не наткнетесь на телепортер, ведущий в 
синее подземелье. Идите вверх и направо, 
там переключите рычаг и телепортируйтесь 
в серое подземелье (через телепортер, ко¬ 
торый вы еще не использовали) только для 
того, чтобы переключить рычаг под теле¬ 
портером и вернуться назад. Через комна¬ 
ту с четырьмя переключателями и пьедес¬ 
талом пройдите в комнату с огнеметами. 
Забравшись на верхний выступ, минуйте 
мост и пройдите комнату со слизняками. 
Поднявшись по лестнице, вы придете в еще 
одну комнату, разделенную на две части 
(вы на синей стороне). Вы увидите пять 
канделябров, зажигающихся в следующем 
порядке (пронумеруйте их слева направо): 

один, три, пять, два, четыре. 

После того, как вы это увидели, на про¬ 
тивоположной стороне появятся Н'геЬаІІ, 
которые будут двигаться в направлении, 
обратном движению вашего героя. Таким 
образом, управляя НгеЬаІІ'ом, зажгите кан¬ 
делябры в следующем порядке (пронуме¬ 
руйте их слева направо): пять, три, один, 
четыре, два. 

Пройдите в серую часть комнаты и выйди¬ 
те через нижнюю дверь. Переключите ры¬ 
чаг в конце лестницы. Спуститесь по лест¬ 
нице слева и постоянно двигайтесь вниз, 
пока не дойдете до огнеметов. Потом спрыг¬ 
ните вниз и, убив всех слизняков, пройдите 
в открывшиеся ворота. Откройте сундучки 
и телепортируйтесь. Вы в комнате босса. 

Братья-близнецы 

Не знаю, как насчет их родства, но зало¬ 
женная в них идея соответствует духу уров¬ 
ня. Вы сражаетесь с двумя монстрами, яв¬ 
ляющимися зеркальными отражениями 
друг друга. Основное правило в этом слу¬ 
чае — держаться стены комнаты, так, что¬ 
бы монстры не зажали вас в тиски. Нано¬ 
сите удары одному из монстров — когда вы 
его одолеете, второй умрет сам по себе. 

Войдите в синюю ауру, окружающую ре¬ 
бенка, и окажетесь в комнате со вторым, 
похищенным ребенком. Разбейте статую 
(шаром на цепи), встаньте в нижнем ле¬ 
вом углу, чтобы избежать повреждений. 
Камни, падающие сверху, переключат ры¬ 
чаг, и ворота откроются. Теперь возвра¬ 
щайтесь в Іпоа. 

Уровень 51 

В Іпоа 

Идите в дом ѴѴепсІеІІ'а, после чего в дом 
Веаіітопіі'а. Поговорите с людьми в гос¬ 


тиной. На следующий день идите в мага¬ 
зин и получите долгожданную кольчугу 
(Зііѵегагтог). Поговорите с Меіа и направ¬ 
ляйтесь в святилище, чтобы побеседовать 
с Копап'ом. 

Язык твой — враг твой 

Поговорив с вами, Ропап атакует. Монст¬ 
ра, в которого превратился Ропап, убить 
не сложно, нужно только грамотно избе¬ 
гать его атак. Покиньте святилище и иди¬ 
те в дом Маѵа. 

Уровень 52 

Дом Маѵа 

Спуститесь по лестнице и идите по коридо¬ 
ру, в том числе и по заполненной водой его 
части. Пройдите в нижнюю левую дверь. 
Ваша задача в этом подземелье — найти и 
зажечь двенадцать фиолетовых шаров, пос¬ 
ле чего откроется вход на остров Маѵа. 



Первый шар находится в комнате, запол¬ 
ненной водой. Он появится на двигающей¬ 
ся платформе, которую можно активизиро¬ 
вать, убив всех рыбок в воде. Второй вы 
найдете в комнате с жуками-монстрами. 
Шар находится на верхнем выступе. Третий 
шар расположен в открытой комнате с че¬ 
тырьмя жуками, где он занимает централь¬ 
ное место. Четвертый находится в комнате 
с выступами — в середине и наверху ком¬ 
наты. Пятый шар спрятан в комнате с деся¬ 
тью каменными горками и болотистого типа 
монстрами. Взорвите каменные горки, и в 
одном из отверстий найдете шар. Шестой 
шар вы отыщете в комнате с большим ка¬ 
менным образованием посередине комна¬ 
ты, где и находится шар. Чтобы достать его, 
вам нужно прыгнуть с верхнего правого 
выступа. Седьмой шар находится в комна¬ 
те с пятью болотными монстрами. Когда вы 
их убьете, в комнату упадет шар, который 
нужно зажечь. 

Восьмой шар — в комнате с каменными 
квадратами разной высоты и жуками-мон¬ 
страми. Шар находится на верхнем квад¬ 
рате. Девятый шар — в комнате, заполнен¬ 
ной водой, где есть выступы с причалами. 
Возьмите бочку и, стоя на верхнем правом 
выступе, сбросьте ее на шар, таким обра¬ 
зом переключив его. Десятый шар вы най¬ 
дете в комнате с огромным камнем. Прой- 
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дите по ходам, выдолбленным в камне, и 
посередине найдете шар. 

Одиннадцатый шар расположен в комна¬ 
те стремя выходами и тремя дверьми. Шар 
вы найдете, если пройдете в левую дверь. 
Двенадцатый, последний шар ждет вас в 
комнате с несколькими выступами и жу¬ 
ками. Убейте жуков, и последний, завет¬ 
ный шар появится из земли. 

Вернитесь в комнату с лестницей, окру¬ 
женной шарами. Поднимитесь по лестни¬ 
це и выйдите в открывшуюся дверь. Вы 
окажетесь снаружи. Сохранив игру, идите 
налево к дому. Пройдите за домом и 
спрыгните на нижний выступ. Идите на¬ 
право и, поднявшись по лестнице, войди¬ 
те в дом, где найдете Маѵа. Он даст вам 
кристалл, который нужно поставить на 
деревянный пьедестал. 

Іогдіа, старина! 

Вы встречались с ним в ІМігисІе СазИе. Что¬ 
бы победить его, нужно постоянно дви¬ 
гаться. Иногда 2огдіа будет метать диски, 
которые будут преследовать вас, поэто¬ 
му старайтесь держаться стен! Теперь 
идите в северо-западном направлении, к 
семи алтарям. 

Уровень 52 

Перед замком 

От рудников Іпоа идите строго по направле¬ 
нию на север. Положите артефакты на пье¬ 
десталы, и из земли поднимется замок 
Меііаз'а. Подойдите к передним воротам и 
идите направо вдоль стены, а потом наверх 
до дыры. Спрыгнув вниз, вы окажетесь в 
воде. Войдя в верхнюю дверь, используйте 
бочки как ступеньки. Поднявшись на верх¬ 
ний выступ, пройдите по лестнице и выйди¬ 
те через верхнюю дверь. Используйте лук, 
чтобы переключить рычаг, и, убив всех про¬ 
тивников, выйдите через открывшуюся 
дверь. Вы окажетесь снаружи, на стене зам¬ 
ка. Пройдите в башню, где, убив врагов, по¬ 
киньте комнату через левую дверь. Очутив¬ 
шись снова на стене, идите налево, в следу¬ 
ющую башню. Переключите левый рычаг, и 
сверху упадет сундук с ключом. Выйдите 
через правую дверь и идите в башню напра¬ 
во. Спуститесь по лестнице, идите в правую 
дверь. После этого поставьте две бочки на 
цветные платформы на полу и, покинув ком¬ 
нату, спуститесь по лестнице. Используйте 
лук, чтобы разбить серебряный глаз. Под¬ 
нимитесь по двум лестницам и пройдите в 
левую дверь, которую недавно загоражива¬ 
ла стена. Пройдите налево, взорвите цепь с 
помощью бомбы и переключите рычаг. Вер¬ 
нитесь в комнату с подвешенными сундука¬ 
ми и поднимитесь по лестнице. Двигайтесь 
налево и войдите в следующую башню. Внут¬ 
ри, перебейте всех врагов и выйдите через 


верхнюю дверь. Пройдите дальше по стене 
и войдите в следующую башню. Переклю¬ 
чив рычаг, выйдите через дверь внизу ком¬ 
наты. Вернитесь в предыдущую башню, спу¬ 
ститесь по двум лестницам подряд и повер¬ 
ните турникет направо. Пройдите в открыв¬ 
шиеся ворота и переключите рычаг. Подни¬ 
митесь по одной из лестниц (по тем же, по 
которым вы спускались) и войдите в дверь. 
Поверните левый турникет вниз. Войдите в 
открывшийся секретный ход. 

Пройдя в открытую дверь, переключите 
рычаг и выйдите из секретной части ком¬ 
наты. Снова поверните турникет вниз и 
пройдите в верхнюю дверь. Отыскав ключ, 
вернитесь в комнату, где вы второй раз 
переключали турникет, и воспользуйтесь 
им. В новой комнате используйте лук, что¬ 
бы разбить серебряный глаз. Идите в вер¬ 
хнюю левую комнату. 

Пройдите через открывшийся ход, 
возьмите бочку и направляйтесь в верхнюю 
часть комнаты, где поставьте бочку на пе¬ 
реключатель, вделанный в пол. Ваш герой 
должен встать на второй переключатель. 
Взяв ключ, удалитесь через нижнюю ком¬ 
нату. Двигайтесь направо и откройте клю¬ 
чом металлическую перегородку. Выйдите 
через левую дверь, поднимитесь наверх и 



выйдите через нижнюю дверь на стену зам¬ 
ка. Пройдите к следующей башне и внутри 
найдете второй ключ. Откройте вторую ме¬ 
таллическую перегородку. Ударьте несколь¬ 
ко раз рычаг, а затем переключите его. Вер¬ 
нитесь на стену замка. Встаньте непосред¬ 
ственно над открывшимися воротами зам¬ 
ка, теперь спрыгните вниз и войдите внутрь. 

Подойдите к закрытым воротам, пройди¬ 
те направо и обойдите статуи львов. Пере¬ 
ключив рычаг, идите по проходу направо 
и, когда вы подойдете к серой каменной 
плите на земле, просто идите сквозь кусты. 
Там вы найдете ключ. Теперь запрыгните на 
сундук и направляйтесь налево. Отоприте 
ворота и пройдите внутрь. Стоя перед сту¬ 
пеньками (под статуей динозавра), повер¬ 
ните направо. Поднимитесь по ступенькам, 
на которые наткнетесь, и идите в правый 
угол балкона. Переключите рычаг и войди¬ 
те в открывшуюся дверь. Здесь вы найдете 
телепортер, ведущий в Іпоа. Вы можете 
испробовать его и, когда вернетесь назад, 


выйдите из комнаты и идите вниз, вдоль 
кустов. Пройдите сквозь кусты (чуть ниже 
и правее фонтана) и найдете ключ. Открой¬ 
те ключом ворота слева и идите ко входу в 



замок. Оттуда поверните налево и подни¬ 
митесь по лестнице на балкон. Спрыгните 
в дыру и переключите рычаг. Спрыгнув еще 
раз, вы окажетесь как бы в секретном мес¬ 
те, после чего поднимитесь по лестнице и 
войдите в дверь, которую вы только что 
открыли. Восстановив свои силы, идите к 
фонтану чуть ниже и левее главного входа. 
Пройдите налево от фонтана и телепорти¬ 
руйтесь. Из места, куда вас перенесло, иди¬ 
те вниз. Пройдите через кусты, а потом на¬ 
право. Отыскав ключ, пройдите налево. 
Откройте ключом ворота в центральной 
части, потом идите налево. Когда упретесь 
в тупик, идите наверх, через кусты, и най¬ 
дете еще один ключ. Встаньте на сундук и 
перепрыгните кусты. Пройдите через пос¬ 
ледние ворота, которые вы открыли, отку¬ 
да идите по направлению на юг. Восполь¬ 
зуйтесь ключом, чтобы открыть последние 
ворота. Используйте левый телепортер, 
спрятанный в кустах. Из места, где вы по¬ 
явились, идите направо, а потом наверх. 
Переключите рычаг и вперед, к опасным 
приключениям в замке! 

Уровень 53 

Замок Меііаз 

После того как вы поговорили с духом 
Меігаз'а, у вас появилась новая задача — 
восстановить нормальный ход времени. 
Поднимитесь по лестнице, расположенной 
справа от светящейся колонны. Пройдите 
по коридору направо. От закрытых ворот 
идите направо и войдите в первую откры¬ 
тую дверь. Возьмите ключ из сундука и вер¬ 
нитесь к светящимся колоннам. Оттуда иди¬ 
те в библиотеку (правая дверь). Обойдите 
книжные полки и возьмите бочку, поставь¬ 
те ее на стул в левом углу. Забравшись на 
бочку, прыгните вправо, на полку, и пере¬ 
ключите рычаг. Покиньте библиотеку через 
дверь справа. В следующей комнате, мино¬ 
вав обездвиженных монстров, выйдите че¬ 
рез правую дверь. Разбив среднюю коль¬ 
чугу, стоя на сундуке, прыгните вправо, на 
кольчугу. Прыгнув на верхний правый вы¬ 
ступ, пройдите в дверь. Поднимитесь по 
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лестнице слева, сдвиньте правый турникет 
наверх, средний турникет налево, а потом 
снова сдвиньте правый турникет, но уже на¬ 
право. Поднимитесь по лестнице, возьми¬ 
те в верхней комнате ключ, переключите 
рычаг. Снова вернитесь в комнату со све¬ 
тящимися колоннами. Поднимитесь по ле¬ 
стнице, разбейте кольчуги и переключите 
рычаги. Вернитесь в центральную комнату 
и пройдите в левую комнату (столовая ком¬ 
ната). Пройдите в левую дверь в двух ком¬ 
натах, пока не придете к кольчугам. Разбей¬ 
те их и поставьте найденную бочку под вер¬ 
хним выступом. Открыв ключом дверь, под¬ 
нимитесь по лестнице справа и возьмите 
бочку, спрятанную под желтой корзиной. 
Расположите корзины под выступом и на¬ 
жмите на переключатель, вделанный в пол. 
Очутившись наверху, переключите рычаг и 
спрыгните снова вниз, чтобы переставить 
бочку с переключателя в полу в верхнюю 
часть комнаты. Использовав бочки как сту¬ 
пеньки, заберитесь по лестнице справа. 
Взяв ключ в следующей комнате, переклю¬ 
чите рычаг — и с этого момента время вос¬ 
становлено. Переключите рычаг в левом 
углу и выйдите через открывшуюся дверь. 



Спрыгните на нижний балкон и переклю¬ 
чите рычаг. Выходите через верхнюю 
дверь. Спуститесь по лестнице, затем по 
коридору и переключите рычаг рядом с 
дверью. Поднимитесь по лестнице (с кото¬ 
рой вы только что спустились) и идите на¬ 
право. Пройдите вниз и окажетесь на бал¬ 
коне. Поднимитесь по ступенькам справа, 
в комнате поставьте турникет на переклю¬ 
чатель в полу. В комнате появятся четыре 
шара: три оранжевых и зеленый. Ваша за¬ 
дача перекрасить все шары в зеленый цвет. 
Для этого используйте лук. Достигнув ус¬ 
пеха, идите вниз и направо по коридору. 
Войдите в запертую дверь. Убейте монст¬ 
ров и переключите рычаг, потом поставьте 
бомбу на рычаг, а сами встаньте между вер¬ 
хней двигающейся платформой и верхним 
левым выступом. Когда двигающаяся плат¬ 
форма остановится на полпути, снова по¬ 
ставьте бомбу на рычаг и встаньте на ле¬ 
вую платформу. Переключите рычаг на вы¬ 
ступе, куда вы попали, и, спрыгнув вниз, по¬ 
киньте комнату через нижнюю дверь. Прой¬ 
дите направо и войдите в первую откры¬ 



тую дверь в коридоре. Сдвиньте турникет 
на переключатель в полу, на остальные пе¬ 
реключатели поставьте бочки, а на после¬ 
дний — поставьте вашего героя. Выйдите 
через нижнюю дверь и идите направо. Ис¬ 
пользуйте Зргіпд ріалѣ чтобы перепрыгнуть 
через дыру. После этого войдите в левую 
дверь и запрыгните на пьедестал. С пьеде¬ 
стала прыгните на огнемет и таким обра¬ 
зом доберитесь до переключателя справа. 
Выйдите через открывшуюся дверь, потом 
переключите рычаг и идите через нижнюю 
дверь. Свернув направо, пройдите налево 
по коридору и войдите в комнату. Запрыг¬ 
ните по горшку на пьедестал, а потом на 
двигающуюся платформу. Встаньте на де¬ 
ревянный пьедестал и, переключив рычаг, 
покиньте комнату. 

В следующей комнате разбейте все 
кольчуги и с помощью Ріге ѵѵапсі зажги¬ 
те все шары, а верхний левый шар заж¬ 
гите последним. Взяв ключ, выйдите 
через нижнюю дверь. Войдите в правую 
дверь, а затем в первую дверь в кори¬ 
доре. Поднимитесь по лестнице и попа¬ 
дете в комнату, где нужно переключить 
рычаги, не касаясь пола. Переключите 
их соответственно: 

4 

5 3 

12 11 10 б 2 1 

9 7 

8 

Выйдите в открывшуюся дверь и сверните 
налево в коридор. Пройдите несколько ком¬ 
нат, пододвиньте турникет и переключите 
очередной рычаг. Вернитесь в столовую 
комнату и переключите рычаг справа. Заж¬ 
гите упавшие сверху шары в особом поряд¬ 
ке. На верхнем и нижнем столе — справа 
налево. Вернитесь в главный коридор, под¬ 
нимитесь по правой лестнице. Разбейте 
кольчуги и переключите рычаг. Когда вы 
дойдете до очередной кольчуги, разбейте 
только один каменный блок стены. Забери¬ 
тесь на стену, разбейте кольчугу и добейте 
стену. Поставьте турникет на переключатель 
в полу, а сами встаньте на второй. Убейте 
всех врагов в следующей комнате и, взяв 
ключ, пройдите в комнату, где нужно пере¬ 
ключить рычаги, не касаясь пола. Выполнив 
задание, идите налево и двигайтесь по ко¬ 


ридору направо. Поставьте турникет на пе¬ 
реключатель и переключите рычаг. Идите в 
нижнюю комнату. Переключите рычаг и вер¬ 
нитесь назад в комнату, где вы разбивали 
кольчуги. Выйдите через нижнюю дверь и 
прыгайте вниз, в дыру. Пройдите несколько 
комнат; уничтожая врагов и переключая 
рычаги, пока не найдете ключ. Теперь вер¬ 



нитесь в главный коридор. Идите налево; 
пройдя несколько комнат, вы выйдете на 
балкон. Поднимитесь по лестнице и спрыг¬ 
ните вниз, после чего вы окажетесь на кры¬ 
ше. Пройдите по крыше и прыгните на сле¬ 
дующий балкон. Используйте Зргіпд ріалѣ 
чтобы прыгнуть на верхнюю крышу. Опять 
упав вниз, вы угодите на балкон. Пройдя 
несколько комнат (внутри), вы очутитесь на 
другом балконе, где нужно переключить оче¬ 
редной рычаг. Когда вы войдете в комнату с 
шарами, используйте лук, чтобы перекрасить 
их в другой цвет, и снова выходите на бал¬ 
кон. Пройдите несколько комнат, переклю¬ 
чите последний рычаг и идите в главный ко¬ 
ридор. Теперь открыта главная дверь, веду¬ 
щая к самым злобным врагам, так что лучше 
восстановите свои силы и сохраните игру. 

Четырехкрылое создание 

Основные правила безопасности в работе 
с драконом — бить его, когда он стоит на 
земле, и убегать вниз, когда он бросается 
на вас сверху. Если дракон начинает пле¬ 
ваться в вас огнем, отходите из зоны до¬ 
сягаемости, которая определяется тенью 
чудовища. 

Меііаз является лично 

А вот и долгожданная встреча с самым 
большим воплощением зла — Меііаз. Он 
будет появляться со своими двойниками, 
но определить оригинал легко — он явит¬ 
ся последним. Главное, бить по-настояще¬ 
му, и успех обеспечен! 

Но это еще не все. Вам предстоит еще 
сразиться с двумя глазами, двумя руками 
и мозгом в одном комплекте! Держитесь 
нижней части поля и бейте только мозг, 
тогда справедливость восторжествует. 

В качестве награды вы удостаиваетесь 
чести лично сжечь Меііаз'а. 

А теперь откиньтесь в своих креслах и 
наслаждайтесь зрелищем! 
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Іе 5ШІОП5 


Пропуск уровней 

Начните игру в режиме Зіпдіе Ріауег 
Нажмите І_1 +12 + Р1 + Р2 + Зеіесі; а затем Біагі: + X 


СгазН ВапсНсооІ 


Суперпароль 

Введите следующий код в окне паролей, чтобы 
получить доступ на все 32 уровня, получить все 
кристаллы и оба ключа. После набора первой 
строки пароля, две другие строки появятся сами. 

А, А, А, А, X, ■, А, А 
А, А, ■, X, А, А, А 
А, ■, А, X, X, X, X 

Процент прохождения игры 

Пароль 

2% ■, •, ■, #, •, А, ■ 

б% #, X, ■, А, •, ■, ■, А 
11% ■, ■, X, ■, ■ А, X, А 
13% X, ■, X, •, X, ■, А, X 
18% ■, ■, А, X, #, #, X, А 
22% #,Х,Х,Х 

27% X, #, X, #, #, X, ■, • 

31% ■, X, А, А, X, ■, X, А 
36% X, #, #, #, X, ■ X, ■ 

38% ■, ■, X, А, X, ■, #, X 
52% А, А, #, X, X, ■, ■ • 

■, А, А, X, X, •, ■ 

•, ■, А, ■, X, X, X, • 


СгазН ВапсНсооі 2 


Боссы 

Поставьте СгазЬ'а в центре подъемника, удержи¬ 
вайте ІЛ, К1, 12, К2, А и, когда СгазН станет ука¬ 
зывать вверх или вниз, нажмите вверх — вы 
встретитесь с соответствующим боссом (но толь¬ 
ко в том случае, если он уже был побежден). 

Секретный уровень 

На уровне ІІп-ВеагаЫе (15-й) подождите, пока 
второй белый медведь провалится на мосту. Пос¬ 
ле этого прыгайте сами туда. 



Секретный уровень 

На уровне Веаг Ооѵѵп (13-й) вернитесь по льди¬ 
нам назад после того, как медвежонок сбросит 
вас с себя. 

Дополнительные жизни 

Некоторое время прыгайте на голове медвежон¬ 
ка около входа на уровень Веаг И (8-й) — 10 
жизней. 

На уровне Вее Наипііпд (20-й) не прячьтесь от 
пчел, а убейте всех пятерых (атака вместе с дви¬ 
жением на них) — 1 жизнь, можно повторять. 



| ОеасІ Ваіі 2опе | 

1 

Все стадионы и все игроки 

В меню выбора языка остановитесь на итальян¬ 
ском флаге, после чего в течение десяти секунд 
удерживайте в нажатом состоянии следующие 
клавиши: І_2 + ГС1 + ф + ■ 

ІЙ 

Основные движения 

Прыжок — • 

Удар — ■ 

Турбо — К1 

Переключить игрока — І_1 


кі 

Спецудары 

№1 — А, ■ 

№2 — А, X 
№3 — А, • 

№4 — А, •, • 

№5 — А, #, X 
№6 — X, А 


Оружие 

Бензопила — ■ 

Пушка — А, А 

Бомба — ■ + А 

ІЙ 



1 РупагтЧе Вохіпд || 


V . 

Тгаіпег Мосіе 

Когда на экране появится надпись РизН 5>іагі, 
нажмите Ф, X, X, Ф. Раздастся звук, 

подтверждающий, что вы набрали правильный 
код. Войдите в Маіп Еѵепі и выберите опцию 
Иеѵѵ Вохег. Здесь выберите опцию Тгаіпег тобе, 
чтобы контролировать боксеров в качестве 
тренера. 

І4І 

1. ш*. 

ЕаЛНѵѵогт Лт 2 || 


Нотіпд Міззііез 

Поставьте игру на паузу и нажмите 

У, А, ф, X, С, «■, V, ф 


Мике Сип 

Поставьте игру на паузу и нажмите 

У, А, X, ф, <€-, ф 

? / - 

. л ' ѵ 
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МасНіпе Сип 

Поставьте игру на паузу и нажмите 
А, ф, Ф, ■*, Ж, С 


N20: ЖЧгоиз Охісіе 


Пароли уровней 


Вводить в 

опции епіег соде: 

2 

0ХХХ505Х 

3 

0Х005ТХТ 

4 

00Т0Т055 

5 

5Т5Т5ТТ0 

6 

5505ТХТХ 

7 

ХТ05ХТ0Т 

8 

500ТТ5Т5 

9 

50ХТ55Х0 

10 

ХТ50ТХХХ 

11 

05Т50Т5Т 

12 

0ХХХТХХ5 

13 

5ТТ00Х00 

14 

55Т00Т0Х 

15 

0ТХ50ТТТ 

16 

05ТХ0005 

17 

Х0ТХ5550 

18 

0Т00Т55Х 

19 

5Х050ХХТ 

20 

05Т55555 

21 

0000ТХТ0 

22 

ОХОТХОТХ 

23 

55Т0ТХ0Т 

24 

005Т5ТТ5 

25 

0ХТХ5ТХ0 

26 

5000Х0ХХ 

27 

55Т0ХХ5Т 


Эффект Воды 

•, К, ■, ▲, А, •, А, • 


НегсиІеБ 


Коды уровней 

Него'з Саипііеі 

Гидра, Медуза, Щит, Медуза 

СепІаиг'Б Рогезі: 

Кентавр, Геркулес, Минотавр, Лучник 

Від ОИѵе 

Кентавр, Щит, Гидра, Геркулес 

Гидра Сапуоп 

Щит, Шлем, Щит, Солдат 


МесІиза'Б І_аіг 

Лучник, Пегас, Лучник, Кентавр 

Сусіорз АПаск 

Шлем, Пегас, Геркулес, Лучник 

ТіЧап РідНі: 

Солдат, Щит, Щит, Молния 

НаІІ$ оТ ЕРегпаІ Тогтепі 

Медуза, Солдат, Кентавр, Пегас 

ѴогРех оР Зоиіз 

Солдат, Молния, Солдат, Кентавр 

Видеофрагменты 

Пегас, Солдат, Кентавр, Солдат 



МогРаІ КотЬаІ 4 


Вводить на стартовом экране в 
режиме двух игроков 

Первые три цифры — нижний удар рукой, блок, 

нижний удар ногой первого игрока; вторые три 

цифры — то же у второго игрока 

321 321: Большие головы 

012 012: Режим ІМооЬ ЗаіЬоІ 

123 123: Игра до первого удара 

020 020: Кровавый дождь (арена — Каіп 51аде) 

050 050: Ехріозіѵе КотЬаР 

002 002: Оружие нельзя выбить 

100 100: Отключить броски 
010 010: Отключить Мах йатаде 

110 110: Отключить броски и Мах Батаде 

111 111: Ргее ѴѴеароп (оружие выбирается 
случайным образом) 

222 222: Начать игру с оружием, выбранным 
случайным образом 
333 333: Капбрег КотЬа! 

444 444: Начать игру с обнаженным оружием 
555 555: Оружие можно доставать несколько раз 
666 666: Отключить музыку (Молчаливый бой) 

Арены 

011 011: Сого'б 1_аіг (Зріке Ріі) 

022 022: ТНе ѴѴеІА (5согріоп'$ 51аде) 

033 033: ЕШег СосГз (ВШе Расе) 

044 044: ТНе ТотЬ 51аде 
055 055: ТНе Раіп 51а де 
066 066: Злаке Зіаде 

101 101: ЗНаоІіп Тетріе 
202 202: Мѵіпд Рогезі 

303 303: РгІ50п (Рап Зіаде) 

313 313: Ісе Ріі 
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Железки 


СВЕТОВЫЕ 
пистолеты -.-х, 

и Р5Х, 

или Чем убить Джонни Рока 


В.Апачин 



Световой пистолет — вещь в хозяйстве необходимая. Осознав это, редакция нашего 
с вами любимого журнала с большой нежностью произвела тестирование трех 
моделей этой самой вещи: Нурег ВІазіег фирмы Копаті, іипаг Сип и Тор бип ГідНіег 
фирмы Макі. Результаты тестирования — перед вами. 


Но сначала несколько 
общих замечаний 

ИдЫ Сип (световой пистолет) — устрой¬ 
ство, предназначенное для замены управ¬ 
ляемого клавишами прицела в играх жан¬ 
ра "виртуальный тир". Прежде чем поку¬ 
пать это устройство, нужно осознать сле¬ 
дующее: во-первых, световой пистолет ни 
на что больше не годен (в отличие от, ска¬ 
жем, аналогового контроллера, который 
применим в играх разных жанров). Во- 
вторых, для светового пистолета существу¬ 
ет сравнительно немного игр (гораздо 
меньше, чем, например, для руля с педа¬ 
лями). В-третьих, все игры для светового 
пистолета отличаются редким однообра¬ 
зием (даже файтинги более разнообраз¬ 
ны, чем стрелялки). 

Если все вышеперечисленное вас не сму¬ 
щает, а рука так и тянется туда, в сторону 
нарисованного злодея, и так и норовит 
выстрелить — только тогда вам имеет 
смысл приобретать световое оружие. 

Собравшись покупать пистолет, не удив¬ 
ляйтесь тому, что на нем вполне может не 
оказаться лазерного прицела. Практика 
показала, что играть без прицела так же 
удобно и иногда даже веселей, чем с ним. 
Кроме того, для пистолетов ИаИ лазерный 
прицел (Кеб БідМ;) выпускается отдельно; 
описание этого прибора прилагается. За¬ 
сим приступим. 

В общем 

Три обозреваемых пистолета отличаются 
друг от друга прежде всего внешними па¬ 
раметрами. Наиболее внушительно выгля¬ 


дит Іипаг Сип (фирма Макі) — он просто 
сошел со страниц комиксов, а добавление 
к нему увесистого Кеб ЗідЫі'а превращает 
пистолет в мечту игромана. Мерещатся 
роботы и космические корабли, хочется 
крошить, громить и устрашать. 

Нурег Віазіег фирмы Копаті не произ¬ 
водит ошеломляющего впечатления. Он 
поменьше размером и, в отличие от боль¬ 
шинства аксессуаров для РІауЗІаІііоп, не 
серый, а синий. 

Третий, откровенно дешевый, стилизо¬ 
ванный под обычный кольт (браунинг, ре¬ 
вольвер, смит-вессон) Тор Сип ГідНіег 
фирмы Иакі сразу же воспринимается как 
аутсайдер. Лучший пример к тезису "пер¬ 
вое впечатление обманчиво". 

Все пистолеты снабжены 2,5-метровыми 
шнурами (в другой угол комнаты удастся 
отойти не всем, но это не страшно: чем 
дальше от экрана, тем чувствительней пи¬ 
столет реагирует на изменение прицела, 
что не способствует меткой стрельбе). 
Кроме основной кнопки — курка — на 
каждом пистолете есть кнопка Зіаіі; — эк¬ 
вивалент Зііагі'а на обычном ]’оураб'е — и 
кнопка "бомба" (если вы хоть раз играли 
в такие игры, то знаете, что кроме беско¬ 
нечного пистолета существует также вто¬ 
рое оружие — гранаты, бомбы и проч., 
выделяемое в ограниченном количестве. 
Именно для бомбометания и предназна¬ 
чена вышеупомянутая кнопка). 

Наконец, все пистолеты можно подклю¬ 
чать попарно, причем вовсе не обязатель¬ 
но, чтобы оба пистолета были одной мар¬ 
ки. Так что если у вас есть столь же кро¬ 


вожадный, как и вы, товарищ, то, купив 
сразу два пистолета, вы получаете шанс 
на собственной шкуре ощутить, что такое 
"Прикрой меня!". Вышеперечисленным 
сходства между пистолетами исчерпыва¬ 
ются. Переходим к индивидуальным осо¬ 
бенностям. 

Итак, жизнерадостный настрой, твердая 
рука и четыре тщательно отобранных 
игры: классика жанра — Эіе Нагб Тгііоду, 
2опе 51, Ргоіесі "Ногпеб ОѵѵГ — и новое 
поступление — Еіетепіаі СеагЬоН. Прин¬ 
цип тестирования прост: много стрельбы. 
Критерии оценки — субъективные впечат¬ 
ления и набранное количество очков. По 
порядку: 

Ьипаг Сип 

Кроме дизайна, этот большой серый пис¬ 
толет порадовал еще и отличной механи¬ 
кой — очевидно, что западать или не реа¬ 
гировать на нажатие кнопки станут очень 
нескоро. Все так и дышит надежностью. 
Очень удобное расположение кнопок, до¬ 
полнительные функции — АиіоКеІоасІ, 
АиІоРіге и Еазу (см. ниже). Іипаг Сип — 
самый тяжелый из всех пистолетов. В этом, 
с одной стороны, чувствуется основатель¬ 
ность, с другой — рука устает быстрее, 
впрочем, можно стрелять "с локтя". В об¬ 
щем, есть все основания для "Нашего вы¬ 
бора". Препятствие лишь одно — неваж¬ 
ные результаты в самом главном: стрель¬ 
бе. 

В этом вопросе Іипаг Сип не впечатлил. 
Самая высокая оценка его "меткости" — 
"не хуже, чем у других". "Серединка на по- 
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ловин- 

ку". Выстрел попадает 
приблизительно туда, куда 
вы целитесь, но только приблизитель- || 
но. Калибровка не помогает. С двух- Д 
трех выстрелов вы поразите цель і 
(благо при промахе видно, куда вы 
стреляли), но ощущения снай- ||§ 
перской стрельбы не создается. 

Даже лазерный прицел, сидящий 
на Бипаг Сип'е как влитой, не спасает по¬ 
ложения. Кроме того, Кеб БідІіБ, насажен¬ 
ный на дуло, перевешивает, и точность 
только снижается. 

АиБоКеІоаб — автоматическая переза¬ 
рядка; АиБоРіге — режим автомата; Базу 
— можно практически не целиться (стре¬ 
ляй куда хочешь, в радиусе 10 см попа¬ 
дешь). Самый ощутимый эффект — у 
АиБоКеІоасі: действительно не надо пере¬ 
заряжать. "Автомат" и Базу работают хуже, 
но даже если бы работали нормально — в 
чем интерес игры, если можно не целить¬ 
ся и не отпускать курок. Даже включен¬ 
ный Кеіоаб слегка снижает удовольствие 
от игры, а когда включаешь Базу, то после 
двух минут восторга от собственной кру¬ 
тости наступает расслабление, а затем и 
вовсе апатия. 

Вывод: функции работают посредствен¬ 
но, и даже когда работают — радости не 
добавляют. 

Очень посредственная стрельба, очень 
посредственное впечатление, очень по¬ 
средственные результаты (очки за про¬ 
хождение игры). Большой, красивый и бе¬ 
столковый. Рекомендуется только в каче¬ 
стве красивой добавки к коллекции аксес¬ 
суаров для РІауББаБіоп. 


Нурег Віазіег 

Все недостатки Бипаг Сип при і 
ствии некоторых достоинств. 



Далеко не та¬ 
кой большой и не та¬ 
кой красивый. Стрельба 
местами еще хуже, чем у 
Бипаг Сип. Играть можно, но лучше 
всего стрелять "очередью" — что- 
нибудь да заденет. Ни солидности, 
ни качества — в общем, откровен¬ 
ный аутсайдер. 


Кульминацией тестирования Нурег 
ВІазБег стал Ногпеб Оѵѵі. (Эта игра 
вообще вела себя лучше всех — 
например, в Агеа 51 у всех писто- 
- ( летов возникали проблемы со 

_ т стрельбой по краям экрана, при- 

чем края были впечатляющих раз¬ 
меров: в сумме они занимали не 
Е& меньше трети игрового простран- 

Щ ства. Мелкие глюки, общие для 

всех пистолетов, были и в Біе Нагб 
Тгііоду; а вот в Ногпеб Оѵѵі каждый 
пистолет показал себя во всей кра¬ 
се.) Так вот, примерно каждый пя¬ 
тый выстрел из Нурег ВІазБег ухо 
дил на пол-экрана влево отточки прице 
ла. При беспорядочной стрельбе по тол¬ 
пе врагов эффект не был особо заме¬ 
тен, а вот при демонстрации снай¬ 
перского искусства возникало жела¬ 
ние сделать с пистолетом что-нибудь 
нехорошее. В чем была причина та¬ 
кого дефекта — загадка; однако \ 
именно этот глюк стал последней 
каплей. Нурег ВІазБег была проставлена 
самая низкая оценка, прибор не заслужи¬ 
вает каких-либо рекомендаций. Плохо. 

Тор Сип РідМіег 

Показал лучший результат по стрельбе — 
и не просто лучший среди трех, а просто 
отменный результат. Полная неожидан¬ 
ность. Выстрелы ложились точно туда, куда 
предназначались. Калибровка не требова¬ 
лась. Изумительно. Восхитительно. Очень 
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легкий, напомина¬ 
ющий детскую игруш¬ 
ку советских времен, но 
при этом — оружие снайпера. Автор, 
не веря себе, проверил на попавшихся 
под руку. При виде пистолета попавшие¬ 
ся под руку громко смеялись. Испытав в 
деле, соглашались с высокой оценкой. 
Против фактов не попрешь — в частно¬ 
сти, против факта самых лучших результа¬ 
тов во всех трех играх. 

В руке сидит, как влитой. Был тестиро¬ 
ван до умопомрачения. 10 минут игра с 
другими пистолетами, потом 2 минуты с 
этим — и в адрес других летят прокля¬ 
тья. Великолепная вещь; оружие настоя¬ 
щего ковбоя. 

Стрельба дает основания для "Нашего 
выбора". Все остальное — ровно на¬ 
оборот. Дизайн еще терпим, рукоятка 
удобна, но поручиться, что эта вещь не 
развалится через два месяца, не могу. 


/• 



Впрочем, вполне допускаю, что хлипкая 
кнопка ББагБ прослужит века. Однако до 
Бипаг Оип'а по внешним параметрам да¬ 
леко. Тор Сип РідЬБег умеет хорошо 
стрелять — и больше ничего. За отлич¬ 
ную стрельбу он и получает... к сожа¬ 
лению, не "Выбор", но личные рекомен¬ 
дации автора. 

Гость программы. Кесі ЗідМІ 

Навеска на дуло. Подходит только к писто¬ 
летам N а кі . Положение лазерного луча 
можно корректировать. Уже было отмече¬ 
но, что в сочетании с Бипаг 
Сип'ом снижает точность 
стрельбы. Вещь абсолютно 
не необходимая — прове¬ 
рено практикой, — к тому 
же и неудобная. Покупать 
имеет смысл только если вы 
очень-очень боитесь не попасть 
ни разу. Меткая, азартная и увле¬ 
кательная стрельба не требует лазер¬ 
ного прицела. Повторюсь: проверено 
практикой. 

Итак, резюме: соберись я покупать пис¬ 
толет, то из вышеперечисленных трех 
выбрал бы Тор Сип РідЬБег . Ни секунды 
не сомневаясь. Главное — меткость и 
удобство. Тестирование как ветром сду¬ 
ло все иллюзии относительно дизайна. 
Вот вам реальный пример: в одной из игр 
был момент, когда один за другим появ¬ 
лялись и быстро исчезали три предназ¬ 
наченных для отстрела бонуса. Когда они 
встретились мне в первый раз, я тестиро¬ 
вал Тор Сип РідНБег и подстрелил то ли два 
из трех, то ли все три. Ни Бипаг Сип'ом, 
ни Нурег ВІазБег'ом я не снял ни одного 
— хотя был готов к их появлению, а пис¬ 
толеты были вполне пристойно откалиб¬ 
рованы. Какие могут быть коммента¬ 
рии? 

Да, и вот еще. Зачем вообще нужны 
пистолеты? Нужны и еще раз нужны. 
Пусть игр для светового пистолета мало и 
они вполне примитивны — если вы игра¬ 
ете в такие игры, то пистолет — абсолют¬ 
но необходимая вещь. Один может быть 
лучше, другой хуже, но даже самый пос¬ 
ледний из них дает ощущения принципи¬ 
ально более сильные, чем доурасі. Небо и 
земля. Два мира — два детства. Попро¬ 
буйте есть суп карандашом, и вы поймете, 
зачем для игры в "виртуальный тир" ну¬ 
жен световой пистолет. Если — и только 
если — вы любите эти игры, вам следует 
заполучить такую штуку. Будут новые до¬ 
стойные претенденты — вы услышите о 
них в следующих сериях. 


ѴІОЕОИГРЫ 
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“Домашний компьютер” — это журнал для всей семьи. Помогает преодолевать трудности, 
возникающие при покупке и освоении новой техники и программ, рассказывает о применении 
компьютера в обучении и воспитании детей, об электронной почте и Интернет, о мультимедиа и 
новинках Сй-РОМ, об играх и книгах, о применении компьютера в малом бизнесе и семейном досуге. 

Журнал предназначен для самой массовой аудитории, как для начинающих, так и для опытных 
пользователей. Наши основные темы — игры, обучение, работа, развлечение. Самый популярный 
компьютерный ежемесячник в России. 

ОТ ВАШЕГО ДОМАШНЕГО 

одари себе подписку! Подписной индекс: 34288 
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